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Aardman Animations

Los reyes de la animacion
fotograma a fotograma hablan
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Redaccion y Publicidad
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Imprime 32 MANIACOS DEL CALABOZO

Altamira . e

Ctra. Barcelona, Km.11,200 Qué duro es el invierno en una mazmorra. Menos mal que con algo de
humor y unos consejos de nuestro experto, todo se hace mas llevadero.

se abre a nuestros ojos.
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Tel. 747 33 33

Distribucian y Suscripciones

HOBBY PRESS, S.A. 36 PREVIEWS
Tel 654 81 89
S.S. de los Reyes. Madrid.

Transporte «Zn

Boyaca :

Tel 747 B8 00 La preview que abre este mes la
seccion es también nuestra por-

tada. Los Bitmap Brothers resur-
Esta publicacion es miembra de la Aso-

ciacion de Revistas de Informacion. gen para mostrar al pablico
MICROMANIA no se hace necesaria- i . . .

mente solidaria de las opiniones verti- que ni se han ido, ni han llegado
das por sus colabaradores en los por casualidad al sitio donde

articulos firmados

: estan. Pero, eso si, tampoco olvi-
Prohibida la reproduccion por cual-

quier medio o soporte de los conteni- deis «\Welcome to the Futurey,

dos de esta publicacion, en todo o en <

parte, sin permiso del editor «Warcraft ll», «Time Commando»

Depésito legal: M-15,436-1985 ni «Duke Nukem 3D». ‘

EL CLUEB DE LA AVENTURA
@ Parece que el género goza de una excelente salud. Aunque recordad que
Circulacién controlada par .-J. - = ;
todo depende de vuestro interés. Preguntad chicos, preguntad.

Esta Revista se imprime en Papel
Ecolégico Blanqueado sin cloro a2

MICRO °MANIA



68 PUNTO DE MIRA

Un mes de lo mas fuerte en titulos punteros. Desde «Top Gun» hasta
«Darkseed 2» o «Allied General», pasando por «Bad Mojo» o el especta-
cular «Wing Commander IV».

«NBA Live 96»

Vuelve el deporte-espectaculo.
Electronic Arts se supera a si misma
aplicando las técnicas “Virtual
Stadium” al baloncesto. Toda una
gozada de programa.

112 CODIGO SECRETO
No os despistéis este mes. Os hemos preparado un surtido de lo mejorci-
to en cuanto a trucos de esos que os gustan tanto.

113 A FONDO

«Apache Longbow», «EF 2000» y
«Rebel Assault 2»

Si no salis de estas paginas con el
titulo de pilotos profesionales, poco
va a faltar. Los mejores simuladores
aéreos y de combate, analizados
con todo detalle. Y en cuanto a «EF
2000», continuaremos las lecciones
el proximo mes.

128 ESPECIAL

«Dungeon Master Il»

Un clasico como «Dungeon Master» se
merecia una continuacion como
«Skullkeep». Y «Skullkeep» se merecia
un articulo como este.

131 NEXUS 7
Una nueva etapa en una dimension distinta, pero cercana.

132 PANORAMA AUDIOVISION
Cine, audio y video. Lo méaximo para llenar tus horas de ocio con lo mejor.

134 SOS WARE
No mas problemas con ningln juego. La seccion indicada para resolver

todas tus dudas.

144 EL SECTOR CRITICO
¢Vale mas una imagen o mil palabras para describir segin qué cosas?
Pasad, y desahogaos.

MICRO o MANIA




tumero a nimero, intentamos superarnos para ofreceros lo mejor del mundillo del
software internacional en el CD. El reto es dificil, pero creemos que lo conse-
guimos. Y qué mejor forma que demostrarlo que con la inclusién de demos
jugables de «Darkseed IIn, «Earthworm Jim | y 2», «Putty Squady,
«Warcraft 2) y los mejores juegos 3D de la actualidad, todos ellos pa-
ra PC. Para los “Macmaniacos” tenemos demos jugables de la im-
presionante aventura «The Dign, «Quick Shot» y «Warcrafty. Pero

ahi no acaba la cosa; en el apartado de las previews podréis en- m"i:f':m*wrgﬂ
contrar videos AVI para Windows de ««Bad Mojo» y t«tRise 2). Y no gy
podéis perderos el apartado de Ocio, con una interesante demos-

tracién del programa SCA para la creacién de aventuras.

-
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Tenéis en vuestras manos el noveno D em os
CD-ROM de Micromania. Un CD

compatible PC y Macintosh, en el

qgue encontrareis las demos de los

Jjuegos mas apasionantes, asi como Pc
los videos mas espectaculares sobre

nuevas tecnologias y peliculas. :

DARK SEED 2

Si tu equipo es un PC compatible, lo

Unico que necesitas para ejecutar el

CD es un lector CO-ROM, cuatro

megas de RAM, CPU 386 y disponer

de la version 3.1 de Windows, o

superior. Para un funcionamiento

aptimao del programa, se recomienda :
un procesador 486 DX con 8 Megas .
de RAM y lector de CD-ROM de

doble velocidad.

Para comenzar, entra en la unidad

del CD-ROM (por ejemplo, si la salvar a nuestro planeta de los
letra que define esta unidad es la
D, tras arrancar el ordenador
teclea D:] y teclea MENU. Pulsa
ENTER y sigue las instrucciones
que se ofrecen en pantalla para
una correcta puesta en marcha del
CD-ROM.

De nuevo, tendréis que inter-
naros en la zona oscura para

Si tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimaos son un 68040,

Sistema 7, 256 colores y lector CD. [MICRO @) MANIA

HOBBYLINK 1.13

Af LOS MEJORESJUEGOS EN 3D.  THE WAR.
¥ .

INFOFUTBOL.

- EWS
RISE 2, RESURRECTION. - ACTUALIZACION
BAD MOJO, PCFUTBOL 4.2,

Ancianos que trataran de qui-
taros toda la fuerza vital, ya
que es la Gnica forma gue tie-
ne de sabrevivir.

EARTH WORM
JIM 1

Os presentamos la demo de
uno de los mejores y mas adic-
tivos juegos de plataformas




creados hasta la fecha. En él
oS convertiréis en un gusano
armado hasta los dientes y
con una cabeza en forma de
latigo. El resto sera acabar
con todos los enemigos que
aparezcan en vuestro camino.

EARTH WORM
JIM 2

Por si os ha parecido poco la
demo del «Earth Worm Jim
1», os ofrecemos otra demo
también jugable de la conti-
nuacion del mismo, en la que
nuestro héroe tendra gque se-
guir pasando niveles llenos de
peligrosos enemigos.

PUTTY SQUAD

Los “Putty" son unos curiosos
individuos hechos de masilla
gue han sido capturados.
Vuestra mision en este juego
de plataformas seré rescatar-
los, sorteando a los soldados

STAEST MIA USES

enemigos. Os recomendamas
que probéis los diferentes
movimientos, ya que 0s sor-
prenderan las cosas gue po-
dréis hacer.

WARCRAFT 2

Seguro que todos vosotros
conocéis la primera parte de
este fantastico juego de es-
trategia gue enfrenta a las ra-
zas de los orcos y humanos
por la supremacia de la tierra.
Os ofrecemos una demo juga-
ble de tres niveles por cada
raza de éste, de la nueva en-
trega llamada «Warcraft 2»,
en la que se ha mejorado el
nivel grafico con una resolu-
cion de 640x480 y con nue-
vos adelantos técnicos como
barcos y aviones.

SELECCION
JUEGOS EN 3D

Ademas de las demos juga-
bles anteriormente mencio-
nadas, hemos realizado una
seleccian de los mejores jue-
gos en 3D que aprovechan al
maximo este tipo de graficos
y, por supuesto, todos ellos
se pueden jugar. La seleccidn
se compone de los siguientes

wend caystal
sv-

titulos: «Wolfenstein 3D»,
«Spear of Destin», «Blake Sto-
ne», «Heretic», «Hexeny, «Des-
cent», «Descent 2», «Rise of
the Triad», «Doomy, «Terminal
Velocity», «Dark Forces», «Tek-
wary y «Witchaven».

MAC

QUICK SHOT

Si pensais que enfrentaros a
bandas de peligrosos criminales
es sencillo, con este programa
podréis entrenaros antes de lle-
varlo a la practica. Los enemi-
gos con los que tendréis que
acabar y los escenarios estan
digitalizados, dand un buen nivel
de realismo a este arcade.

THE DIG

La nueva aventura de LucasArts
también va a estar disponible

MICRO oMANiA

para vuestros Macintosh. En
ella tendréis que salvar a una le-
jana civilizacion oculta en unas
ruinas de su propia evolucion.
La demo es totalmente jugable e
incluye una magnifica introduc-
cion de graficos y sonido.

WARCRAFT

Parece que las casas de soft-
ware, aungue tarde, se estan
decidiendo a publicar sus jue-
gos de mas éxito en version
Mac. Este es el caso de «\War-
crafty un magnifico juego de es-
trategia en el que podréis elegir
entre dos razas, los orcos y los
humanos, que lucharan entre si
por la supremacia de la tierra.
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BAD MOJO

Ocio

DEMOSTRACION DEL SCA
Cada vez se pue-
den encontrar en
el mercado mas
programas gue in-
corporan video a
pantalla completa.
Este es el caso de «Bad Mojo», una aventura gra-
fica con actares reales en la que la accion se de-
sarrolla en tenebrosos escenarios gue os pondran
los pelos de punta. Os ofrecemos un video de la
misma en formato AVI o de video para Windows.

Para los aficionados a la programacion de aventuras graficas, aqui
tenéis una demaostracion de como se pueden hacer con el progra-
ma “SCA”".

Caon este sisterna de creacion de aventuras graficas, podréis utilizar
256 colores, musica, sonidos digitales, animaciones a pantalla com-
pleta o controlar el cursor del raton.

HOBBY LINK 1.13

En el directorio HLINK1 13 del CD
encontraréis la ultima version del
programa de conexion a nuestro
centro servidor Ibertex, en el que
podréis encontrar soluciones de

RISE 2. RESURRECTION

¥ Artindes destocndar

AT e O

«Rise 2. Resurrection»

es la continuacion del ar-
cade de lucha con robots
renderizados «Rise of the
Robots», en la que ten-
dréis que luchar con 24
ciborgs capaces de des-
garrar vuestras carnes
totalmente metalicas.

Os presentamos un video
de «Rise 2. Resurrec-
tion» en formato AVI, o
de video para Windows.
Esperamos que los dis-
frutéis a tope.

los mejores juegos, base de da-
tos de Centro Mail, actualizacio-
nes, juegos Shareware y un servi-
cio de mensajeria para resolver
vuestros problemas.

THE WAR

«The War» es el titulo de la Ultima
pelicula interpretada por Kevin
Costner que narra los problemas
de un excombatiente de Vietnam al
volver a su casa después de |la gue-
rra y la forma en que recibe ayuda
de su familia.

Os ofrecemas un trailer de la mis-
ma en formato AVI o de video pa-
ra Windows.

INFOFUTBOL

Con este programa de conexion a Ibertext podréis obtener toda la in-
formacion actualizada sobre los resultados y naoticias del deporte rey
dentro y fuera de nuestras fronteras.

Os ofrecemos la actualizacién del programa
«PC Fatboly de Dinamic Multimedia a |la version
4.2, con la que poedréis actualizar vuestro pro-
grama a la dltima version del mismo, con todas
las mejoras disponibles.

Podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
vy de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfeno (91)653 73 17.
Os ragamos que, en la medida de lo posible, o hagais frente al
ordenador, y con este encendido.

En prevision de posibles prablemas o dudas surgidos al utilizar
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el gue podréis

hacer todo tipo de eonsultas sobre instalacion y ejecucion de
los programas contenidos en'el CD.
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CARACTERISTICAS: UNATENEBROSA DBRA GRAFICA DE H. B. GIGER, ARTISTA GANANOR DF ACADEMY AWARD™, CREADOR DE LAS TERRORIFICAS CRIATURAS “ALIEN Y “SPECIES”.
DIALOGOS Y VOCES DIGITALIZADAS DE MAS DF 40 PERSONAJES. MAS OF 75 PAISAJES DIGITALES DE ALTA CALIDAD Y EN TRES DIMENSIONES EN EL “MUNDO NORMAL” Y EN EL “MUNDO 0SCURD".
SECUENCIAS CINEMATICAS DF ALTA TENSIGN. UN PSICO-TRILLER.

jUNA AVENTURA DE PESADILLA QUE JAMAS OLVIDARA!

DARK SEED |1 ES LA CONTINUACION DE LA PESADILLA DF MIKE DAWSON. MIKE SE HA RECOBRADD AL FIN
‘ DE LA TERRIBLE DEPRESIAN QUE SUFRIO, PRODUCTO DE SUS PRIMEROS ENCUENTROS CON LOS ANTIGUDS.

UNA VEZ EN CASA, RITA, SU ANTIGUA NOVIA DEL COLEGIO, ES ASESINADA DESPUES DE UNA REUNION
EN LA ESCUELA SUPERIDR. DESGRACIADAMENTE, MIKE NO RECUERDA CLARAMENTE LO QUE PASO ESA NOCHE,
INCLUSO PUEDE SER QUE SEVIERA CON RITA. .. MIKE SE CONVIERTE EN EL PRIMER SOSPECHOSO Y DEBERA
ESFORZARSE POR DEJAR LIMPIO SU NOMBAE.

ESCARBANDO EN LOS SUCI0S SCRETOS DE SUS VECINOS, MIKE TROPIEZA SIN QUERER CON EL “MUNDD
OSCURO”, UN LUGAR QUE EL PENSO NUNCA VOLVERIA A VER. LOS ANTIGUDS HAN REGRESADO PARA VENGARSE
OF MIKE Y DEJAR LIBRE, EN EL “"MUNDO REAL”, A UN SER MALIGND QUE DESTRUYA A LA HUMANIDAD.

COMO MIKE DAWSON VD., DEBERA LIMPIAR SU REPUTACION E IMPEDIR QUE LOS ANTIGUOS LLEVEN A CABD
SU TERRIBLE PLAN.

jESTA LISTO PARA ESTE ULTIMO DESAFi0?

CYBERDREAMS®

Dark Seed Il es una marca registrada de Cyberdreams, Inc. Cyberdreams es una marca registrada de Cyberdreams, Inc. llustraciones de Illuminatus © 1978 H. R. Giger. Todos los derechos reservados

Edificio Arcade Rufino Gonzélez 23 bis Planta 1.° local 2 28037 Madrid Tel. 21-304 70 91 Fax. 91-/54 52 65
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40



PESE A LO RUE DIGA EL FAMD-
SO REFRAN, EN EL SOFTWARE
ESO DE GQUE “SEGUNDAS PAR-
TES NUNCA FUERON BUENAS”
SE HA DESMENTIDO MILES DE
VECES. LA ULTIMA, O LA RUE
SERA LA ULTIMA, PRUEBA LLE-
GA DE LA MANDO DE ACCESS,
DUE RECIENTEMENTE FIRMA UN
ACUERDO PARA LA DISTRIBU-
CIiON DE SUS PRODUCTOS A
TRAVES DE VIRGIN INTERACTI-
VE, A NIVEL MUNDIAL. Y, CON
UN SABOR MAS EUE INTERNA-
CIONAL, SE PRODUJO EL PA-

saAapO 15 pE FEBRERO
LA PRESENTACION A
LA PRENSA ESPE-
CIALIZADA DEL QUE
PRETENDEN CON-
VERTIR EN SU NUE-
vOo EXITO. UNA SE-
GUNDA PARTE RUE,
AUNGUE NO APARECERA
coMO TAL, NO PUEDE
NEGAR SUS ORIGE-
NES. VUELVE TEX
MURPHY, VUELVE
LA AVENTURA.
LLEGA «THE PaNDO-

RA DIRECTIVE».

ACCESS
En preparacion: PC CO-ROM
AVENTURA

La ciudad, New York.

El dia, 15 de febrero de 1.996.
El lugar, Tribeca Screening Room,
Manhattan.

na presentacion por todo lo alto, co-

mo estreno mundial, se produjo en

el segundo piso del restaurante re-
gentado por Robert de Niro en New York,
uno de los mas reputados en toda la ciu-
dad. Y, ya que la cosa parecia tener am-
biente cinematografico, lo que alli se pudo
ver también era la (ltima pelicula interactiva
del momento. «The Pandora Directive» es la
nueva entrega de las aventuras prota-
gonizadas por Tex Murphy -Chris
Jones—, héroe —o antihéroe- de
la aclamada «Under a Killing

Moon», que se ha acompa-

fiado en este juego de un
elenco de actores tan es-
pectacular como el reunido
en el primer programa.
Lo mejor, aparte del lugar y el
_juego, fue que también hicieron
acto de presentacion en la fiesta al-
gunos de los mas destacados
miembros de tan hollywooden-
se reparto. Por ejemplo, Tan-
ya Roberts —hay que ver lo
bien que se mantiene esta
chica— o Kevin McCarthy

-toda una institucion-.

Pero como estareis desean-
do saber qué hay del juego -lo
vimos y lo probamaos, no es un
farol- os podemas contar, por

ahora, que manteniendo una linea y estruc-
tura muy parecidas a «Under a Killing
Moon», se han incluido un montén de me-
joras en todos los aspectos.

La historia puede seguir hasta tres caminos
distintos para acabar de hasta seis maneras
diferentes, los enigmas se han complicado y
dotado de una variedad casi infinita, recor-
dando en algunos momentos a ciertos puzz-
les del archifamoso «The 7th Guest», en su
complejidad; se mezclan en la narracion de-
talles histéricos con otros algo mas fantas-
ticos —todo el misterio en torno al famoso
incidente Roswell, la antigua civilizacion ma-
ya, etc.— vy, eso si, se mantiene el humory la
fantastica ambientacién de cine negro que
hizo famoso a «Under a Killing Moon».
Baste por ahora como aperitivo, pera 0s
seguiremos informando en proximos ni-
meros, con més detalle, de todo lo que da-
ra de si este nuevo macrojuego de seis
CDs, que veremos dentro de pocos meses
en nuestro pais, y que promete ser de au-
téntico infarta.




A TIRO LIMPIO

Hardline

ientras companias como Ameri-
can Laser Games y Digital Pictu-
res siempre han clamado y apos-
tado decididamente por el FMV como
camina a seguir, otras estan empezando a

)
L

£ VIRGIN LE.
En preparacion: PC CD-ROM - ¢
ARCADE/AVENTURA >

hacerlo ahora. Es el caso de Virgin con
«Hardline», un programa gue calca la filoso-
fia de los productos de compariias como las
antes mencionadas, y gue esta actualmente
en desarrollo.

«Hardline» tiene como protagonista a uno
de esos héroes para todo que son capaces
de meterse en la misma baca del lobo -es
decir, en la base enemiga- y aniquilar a
cuanto bicho viviente y/o0 mecénico se le
cruce por delante.

Es decir, «Hardline» sera un juego de accion
frenética, en el que lo Unico importante se-
ran los reflejos, y algo de agudeza en el uso
de ciertos objetos. Un programa que intere-
sara a los poseedores de un dedo nervioso.

LA LUCHA TOTAL LLEGA AL PC

Battle Arena Tohshinden

PLAYMATES
En preparacion: PC CDO-ROM
ARCADE

uién nos iba a decir a nosotros, cuando
hace poco mas de un afo veiamos el jue-

go original en PlayStation, que
¢Toh Shin Den» acabaria llegando al
PC. Pues asi es. Uno de los mejores
beat'em up 3D de todos los tiempos
se acerca a pasos agigantados a
inunda de explosiva calidad todos los
compatibles del mundao.
Playmates ha sido la afortunada com-
pafiia a la gue Takara ha vendido la li-

cencia de una conversion que, a poco gue se descuiden, puede ser incluso superior al
original. La inclusion de distintas opciones de resolucion y detalle gréfico, permitiran
que hasta los equipos menos potentes —486 DX~ puedan disfrutar de sus excelencias.
Por otro lado, |a fidelidad es total al juego de PlayStation, incluyendo todos los combas,
golpes, texturas, escenarios, luchadores y hasta las voces digitalizadas. Huelga decir que
los mejores resultados se obtendran con un buen Pentium cargado de abundante RAM,
pero esto s6lo sera necesario para resoluciones extremas a pantalla completa.

Eso si, si os empieza a rondar el haceros con el juego, id pensando en un buen pad o
joystick, ya que la cantidad de controles a manejar sera algo elevado.

Toda una joya de la lucha, para los usuarios de compatibles.

MICRD 0MANiA

EN VIVO

MTV Unplugged

MTV/VIACOM NEW MEDIA
Disponible: PC CDO-ROM
MULTIMEDIA

0s amantes

del rock vy

pop ya tie-
nen un nuevo
lanzamiento que
llevarse a la bo-
ca, aunque en
esta ocasidn no
se trata de sim-
ple musica.
«MTV Unplugged»
es un producto
multimedia de
Viacom. que en-
cierra en un ani-
co CD algunas
de las mas des-
tacadas actua-
ciones “unplug-
ged” emitidas paor
la MTV en los dl-
timos afios, con
artistas de la talla
de Paul McCart-
ney, The Cran-
berries, Sheryl
Crow, Bob Dylan,
etc., etc,
Canstituye un ex-
celente  docu-
mento multime-
dia, con videos,
canciones y datos
de los artistas,
suUs canciones y
sus actuaciones
en esta tan popu-
lar cadena.
Original en su di-
sefio, sencillo en
Su manejo y muy,
muy completo, «MTV Unplugged» esta ya
disponible y constituira, a buen seguro,
un enorme placer para todos los aman-
tes de la buena musica.
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Nuevos fitulog en
cartel de BMG

MG ha anuncia dos nuevos lanza-

mientos para los proximos meses, pa-

ra los compatibles.
El primero, «Capitalism», es un complejo pro-
grama estrategico basado en el mundo de los
negocios y finanzas, con un desarrollo gue po-
driamos situar en la misma linea de titulos co-
mo «Sim City 2000», «AlV Networks», etc., pe-
ro bastante mas grande en cancepcion y
accion —aungue suene casi increible-.
El segundo, «Star Rangers» es un espectacular
arcade de combate espacial, con pequenos tin-
tes de aventura y estrategia, que nos hace re-
cordar en gran medida a los inevitables «Wing
Commander Il y \V», ya que también soportara
SVGA vy la accion sera tan frenética como en
los programas de Origin. No contara, eso si, con FMV, pero, en cuanto a la parte de
combate, es un titulo que no tiene nada que envidiar a los mas grandes.
Ahora, solo resta esperar a su lanzamiento, que esperemos sea en breve.

EL. PROMOCIONAL
MAS CALIENTE DEL

Slmwgu'ls

SOGEPAGQ/LAB CD-i

uentan -o anuncian, mejor dicho- de
«Showgirls», que es la pelicula mas ca-
liente del afo. De cualquier afio.
Y asi las cosas, a la distribuidora del film no se le
ha ocurrido mejor cosa gue, tal y como se viene
haciendo en el extranjero hace tiempao, crear un
promocional interactivo del film, desarrollado en
Espana por Lab CD-, para PC y CDi. La idea tiene una puesta en préactica excelente, ya que
se incluyen detalles del rodaje, fotografias, musica, y varias secuencias de la pelicula.
Asimismo, se han incluido tres pequefos juegos en relacion al film, para dar una mayor
variedad a los contenidos del conjunto.
Lo que se habia planteado como un experimento, ha obtenido unos excelentes resulta-
dos, que esperamos se repitan a menudo.

MICRO @MANEA

CONTRA
LAS CUERDAS

Guitar Hits

UBI SOFT
En preparacion: PC CDO-ROM
CURSO INTERACTIVO

l l bi Soft tiene casi listo el curso in-
teractivo de guitarra que anuncio
hace ya unos meses, «Guitar

Hits». Se trata de una serie de lecciones

magistrales sobre guitarra, con todo lo

ello implica, es decir, ritmos, acordes,
efectos, etc., basados en grandes can-
ciones de mitos coma Jimi Hendrix, Bob

Dylan, Bob Marley...

«Guitar Hits» es un ambicioso proyecto

que Ubi llevaba planeando desde hace

mucho tiempa, desarrollado con una téc-
nica exguisita. Increiblemente sencillo en

su manejo y navegacion, y lleno de video y

audio explicativo sobre guitarra, esta en

un perfecto castellano, facilitando enor-
memente la labor al usuario y aficionado.

Y no sélo se puede considerar como un

magnifico instructor, sino como un multi-

media realmente espectacular.

«Guitar Hits» aparecera en breve a la ven-

ta en nuestro pais.



EL PLANETA
VIRTUAL

Escape from
Planet Arizona

EF MULTIMEDIA
Disponible: PC CD-ROM,
MAC CD-ROM
AVENTURA/EDUCATIVO

MISTERIO EN
EGIPTO

-~ The mummy

‘ AMAZING MEDIA/INTERPLAY
l En preparacion: PC CDO-ROM
‘ AVENTURA

ras la experiencia de «Frankens-
teiny, Amazing Media e Interplay
han empezado a cogerle el gusto a
esto de las peliculas interactivas y se
han lanzado a la produccion de «The
Mummy», juego protagonizado por Mal-
colm MacDowell —¢de qué nos suena a

0 que para
unos se con-
vierte en pro-
gramas educati-

nosotros este chico?- y ambientado en vos, basados en

una expedicion arqueolégica en Egipto, con un extrafo suceso relacionado con la cuentos y fabulas,

época de los Faraones como trasfondo. para otros es una

La linea y estructura de «The Mummy» sera muy similar a la de «Frankensteiny, labor algo méas seria y en la que empefian su
| y contara con la misma excepcional calidad -sobre todo grafica- que ya se pudo esfuerzo en ensefar sin gue se note. Es el
| disfrutar en aquél. caso de EF Multimedia y «Escape from Pla-
| El juego atn esta en una fase muy primitiva, pero ya se puede apreciar la exqui- net Arizona» que, aparte de ser un instruc-

sita mano de Interplay en el tema de las aventuras, siendo esto uno de los me- tor de inglés, es una complejisima aventura

jores seguros para adivinar que nas encontramos ante |o que puede ser uno de gue merece atencion especial al ser el pri-

los bombazos del afio. mer juego desarrollado con “QuickTime VR

Esta nueva version del QT permite visualizar
un entorno 30 de manera virtual, pudiendo
movernos y observar en cualquier direccion
del espacio, con un realismo inusitado.
«Escape from Planet Arizona» no es, pues,
un programa para nifios, aunque una de sus
utilidades pueda ser esa. Si todo sigue la 16-
gica debida, dentro de poco veremas mu-
chos mas productos AT VR, gue presenten
la misma, o mayor, calidad que esta pro-
duccién de EF Multimedia.
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Ganadores del
concurso
Alien Odyssey

Resuitado del sorteo de un viaje de esqui de
una semana te duracion para dos personas
a |a estacidn de Celer, en el Pirineo Aragd-
nes y 10 juegos Alien Ddyssey en CD-ROM.
Primer Premio;

Pedro Pérez Erante (Ledn)
Sequnio Premio:

Marc 3ala Soler (Barcelona)
Fernando Pérez Sanchez (Sevilla)
Oliver Lopez Rodriguez (Almeria)
José Miguel Camara Rico (Malaga)
Pedro Ballesteros Noriega (Marrid)
Roberto 8anchez Carracedo (Madrid)
José Orejudo Trenado (Madrid)
David Comenero Garcia (Tenerife)
Marcos Daniel Fernandez (Asturias)
Altonso Bastidas Pedreiio (Murcia)

Ganadores del
concurso
FIFA 96

Cada uno de ellos ha sido ganador de un
juego de FIFA 96 en el formato elegido.

Sergio Escudero Hernandez (Badajoz)
Manuel Carmona Jurado (Alicante)

L I D

A D

Altredo Givera Pérez (Alicante)
Dscar Luenge Lopez (Valladolid)
Unai Aizpuriia Marcos (Guipiizcoa)
Luis Garcia Gargallo (Madrid)

Enric Penado Torralbo (Barcelona)
Daniel Recio Espaiia (Maurid)

Odin Auban Rico (Valencia)

Antonio Gonzalez Martinez (Madrid)
José Molina Pinos (Branada)
Javier Gonzalez Escobar (Madrid)
José Jiménez Fuentes (Malaga)
José Bricios Martinez (Madrid)
Albert Huguet Miguélez (Barcelona)
Esteban Soto Gomez (Barcelona)
Gerard Fernandez Garhi (Barcelona)
David Pifiol Fernandez (Barcelona)
Jorge Campos Lozano (Barcelona)
Antonio Martin Azabal (Salamanca)
Daniel Feito Fresneda (Madrid)

Pau Pericas Bosch (Barcelona)
Oscar Marguez Chicharro (Barcelona)
Juan Viedma Blanco (Madrid)

Ratil Cano Tomas (Madrid)

Ganadores del
concurso
Action Soccer

Recibiran un juego de Action Soccer y una
mochila.

Daniel Diaz Rodriguez (Guipiizcoa)
Ramdn Pérez Gimez (Ciudad Real)

Jordi Andreu i Serra (Barcelona)
Fco. de Ia Cal Garcia (Barcelona)
Fco. Javier Bonzélez (Cadiz)

German Jover Vinuesa (Tarragona)
Daniel 8anchez Alés (Eran Canaria)
Eduardo J. Vazguez Lopez (Murcia)
Manuel Urhén Mateo (Teruel)

Enric Caballé Andreu (Tarragona)
Ramon Lopez Gonzalez (Madrid)
Ignacio del Moral Estrada (Sevilla)
Felipe Ifiiguez del Campo (Murcia)
Susana Martinez Lopez (Salamanca)
José Luis Recuero Garcia (Valencia)
Lucas del Bosque Arinzaba (Alava)
Eduardo Vinuelas Montes (Valladolid)
Alejandro Martinez Rosal (Ciudad Real)
Iiiigo Berdaguer Sac (Gerona)

David Estehan Delgado (Lérida)

Y los diez restantes:
Una mochila de Action Soccer.

Francisco Martinez Isla (Tenerife)
Rodolie Perez Cuellar (Alicante)

Hilario Goicoetxea Santana (Vizcaya)
Sergio Saura Peris (Tarragona)

Ivan Pineda Gil (Huelva)

Néstor Hidalgo Garcia (Madrid)

Ricardo Hernandez Montesa (Barcelona)
Carmelo Rice Villaita (Luge)

Gustavo Rodriguez Vallés (Cantabria)
Ranuel Alonso Garcés (Barcelona)

Ganadores dE| concurso SCFIEAME’.R' -

Lista de premiados del concurso Screamer; |
i : gin, en formato PG: Super Harts, Lost Eden,
Primer Premio: Dos cazadoras de cuero
i Ascendancy. :
Joanuin Eunzalaz Barrasnu (.laen) :

Screamer y el juego en CD- ROM.

Rafasl Meléndez Manso (Cadiz)

Los siguientes 25 nremiados:
Un posterde Screamer y un llavero ex-
clusivo Screamep.

Radomir Sevillao Borkowsk (Madrid)
Evaristo J. Iglesias Ferreiro (La Coruiia)
Eduardo Girdnez Sanchez (Madrid)
Alejandro del Barrio Ruta (Madrid)
Pedro Garcia Martinez (Alicante)

Senunde Premio: Lote de 6 juegos de Vie-
Tilt, Jungle Book, Commantd & Gonguer y

”l:arlns Tumas lanarn (Barnelnna)

José Ramon Diaz Martin (Madrid)

J. Carlos Asenjo Rodriguez (Granada)
Juan Pahblo Lopez Grao (Zaragoza)
Angel Pérez Cantero (Cantabria)
Fernando Rebollo Ramirez (Huelva)
Sergio Fonseca Lechuga (Huelva)
(Oscar Rodriguez Rodrige (Madrid)
Victor Jiménez de Molina (Madrid)
Rafael Molina Sanchez (Madrid)

Resuitado del concurso Empire publicado en los nimeros de diciembre y enero.

Gonsiste en un estupendo Pinball «Dirty
Harpy», v el alortunade ganador ha sido:
Daniel Pérez Herminio (Cordoba)

Recibiran una cazadora de plioto Navy Strike:

(scar Lujén Piera (Barcelona)
Enric 8ala Soler (Barcelona)
Raill Jiménez Parra (Madrid)

Recibirdn un set de productos de Empire,
compuesto por una alfombrlila de raton de
Braindead, un parche de Navy Strike , un pin

tle Pro-Pinball. The Web y otro de Braindead:

Samuel Romero Puche (Murcia)

Raiil Lapez Marchena (Sevilla)
Gristian Marias Pou( Barcelona)

Juan Blanco Fondo (La Coruiia)
Alberto Muiiios Cabaleiro (Pontevedra)
Fco. Javier Guemes (Burgos)

Asler San Millan Ardanaz (Vizcaya)
David Aceituno Font (Cérdoha)

Javier Bonet Rodriguez (Valencia)
Francisco De la Cal Garcia (Barcelona)
Juan Carlos Elejalde Delgado (Alava)
Altredo Garcia Fernandez (Madrid)
Manolo Martin Trujillo( Barcelona)
Marc Tortosa Barbero (Barcelona)

i Tercer Premio: Lote de 10 juegos para PC:
: Dream Web, Cannon Fodder, Dawn Patrol,
{ The 7th Guest, IndyCar Racing, Over Lord,
¢ 8im City, Kyrandia 3 y Creature Shock.

Juse A Alaura Murales (Madrld)

Fl'anclscu de la I:al sarcla (Barcalnna)

Francisco Medina Fernandez (Cdrdoba)
Ifigo Aymat de Guezala (Madrid)
Guillermo Garcia Santos (Asturias)
José M. Vazquez Centeno (Cadiz)

fiscar Lujan Piera (Barcelona)

José Luis Ledn Mafiez (Castelldn)

José Luis Barcia Lopez (Madrid)

Marco fimez Fernéndez (Asturias)

Juan Roson Galvo (Lugo)

Cristian de San Mateo Turis (Barcelona)
Feo. Javier Sanchez Martinez (Asturias)
José Luis Martinez Pérez (Malaga)
Ignacio Mateos Lopez (Madrid)

Raman Ferrer Martinez (Gerona)

Rubén Morales Vallejo (Soria)

Luis Esteban Sanchez (Granada)

Manuel Jiménez Pérez (Lugo)

Julian Romero Pineda (Cantabria)
Alfonso Buendia Zabala (Alava)

Héctor Lopez del Rio (Teruel)

Miguel Suarez Esquivias (Castellon)
Roherto Valdés Pineda (Sevilla)

Juan Pablo Jiménez Sanchez (Madrid)
Ratfael Hernandez de Miguel (Toledo)
Borja Gonzalez Muioz (Madrid)

MICRO o MARNIA

Como si intentaran coger-

nos de nuevas, Nintendo
anuncia un nuevo retraso -y
van...- en el lanzamiento de su
esperada Nintendo 64 -ex Ultra
64-. Lo que iba a ser el 21 de
abril como fecha de salida a nivel
mundial, ha pasado al 30 de sep-
tiembre en USA y, como no, jus-
to un mes después en Eurapa.
Se estd oyendo por ahi, que ni
siguiera lo de Japén es ya segu-
ro hasta el verano al menos, y
es que, sin estas cosas, cémo
se lo iba a poder pasar el usua-
rio tan bien como se lo pasa
cuando le convencen para que
espere y luego le dice que ahora
tampoco, ;eh, cémo?

Si la de «The Pandora Di-

rective» fue una presenta-
cion original, en plan cinemato-
gréfico, la de «Bad Mojo» no lo
ha sido menos. El escenario es-
cogido para el pasado 21 de fe-
brero, fue nada menos que el in-
sectario del Zoo de Londres,
donde nos tuvieron rodeados
por cientos de esos bichitos tan
graciosos y que tanto respeto
imponen. Pero, pensadlo, mas
dura es la vida de la cucaracha.

«NFL Quarterback Club

96» es el nombre del dalti-
mo simulador de fatbol america-
no que llegara a nuestro pais,
desarrollado por Iguana Ent.,
con el sello de Acclaim. Se trata
de uno de los mas completos y
complejos, estratégicamente,
simuladores de este deporte,
contando ademas con detalles
técnicos tan espectaculares co-
mo una resolucion maxima de
1.024x768 pixels, dejando chi-
co a cualquier otro juego similar.

Blue Byte ya tiene a punto

«Settlers 2», continuacion
de las aventuras de aquellos per-
sonajillos tan parecidos a los mi-
ticos Lemmings, y que fue lanza-
do al mercado hace mas de dos
anos. La estructura del juego es
parecida, aunque mas compleja
en su mecanica, asi como mayor
en los mapeados de cada fase.
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Por Carmelo Sanchez

’ IBM liders en 1.995 el ranking

de patentes en USA con un to-
tal de 1.383, la mayoria relaciona-
das con la infarmatica, y entre las
que se encuentran un meétodo que
permite a un microprocesador trans-
mitir instrucciones de manera si-
multdnea en lugar de hacerlo en se-
rie; y un nuevo formateo tecnico que
permite almacenar un 30 por ciento
mas de datos en una unidad de dis-
co duro magnético.

Los ordenadores portatiles Po-

werbook de Apple podran co-
nectarse, desde cualquier parte y en
cualquier momento, con las redes
de telefonia digital GEM MoviStar y
Airtel para recibir y transmitir datos.
Los requisitos san un teléfono GSM,
una tarjeta modem/fax PCMCIA, y
el novedoso Kit de Conexion GSM
que Apple acaba de desarrollar pa-
ra este fin.

El gobierno de los EE.UU., jun-

to a otras empresas, comao
IBM o Kodak, esta investigando un
nuevo método de almacenamiento
de datos mediante hologramas.
Usando léseres, se crearan paginas
holograficas de memoria dentro de
un recipiente especial. Este nuevo
sistema proporcionara doce veces
mas capacidad que los sistemas
magnéticos tradicionales, ademas
de ser diez veces mas rapido.

ET-6000 es el nuevo micro-

procesador grafico multimedia
de 128 bits gue ha lanzado Tseng
Labs al mercado, y que puede ma-
nejar mas de 1 GigaByte de informa-
cion por segundo usando tecnologia
DRAM. Caon este nuevo micro ya po-
demaos defar volar la imaginacién pa-
ra hacernos una idea de las avanza-
das prestaciones multimedia que
tendran los ordenadores personales
en el futuro.

Los ordenadores que los as-

tronautas de la NASA llevan al
espacio son portatiles de 1.2 kg de
peso, con procesador 486,50, pan-
talia tactil y reconocimiento de ca-
racteres y firmas. Ademas, pueden
soportar temperaturas de -20 a +60
grados centigrados, lluvia, humedad
de hasta el 95 por ciento y caidas
desde 1'5 metros. Funcionan con
baterias gue tienen una autonomia
gue oscila entre ocho y diez horas,
pudiendo recargarias en solo 2 ho-
ras y media.

SCREENBEAT 311

Cascos/microfono

Fabricante: LOGIC 3

Especialistas en ofrecer soluciones completas de audio para nuestros ordenadores
y/0 consolas, Logic3 riza el rizo aunando en un practico producto la entrada/sa-
lida de sonido. ‘

SB 311 son unos cascos muy confortables y ligeros que nos ofreceran la mejor ca-
lidad de audio, pero que también incorporan un microfono para gue grabemos nues-
tra voz o bien nos comuniguemos con el ardenador mediante esos Gtiles programas
de reconocimiento de voz gue se estan poniendo ahora tan de moda.

Una solucién a nuestras necesidades que no ocupa espacio y que proparciona |os
mejores resultados, ya que se puede conectar a cualquier fuente de sonido, tanto si
estamos frente al ordenador o no, dejandonos una mayor libertad de movimientos.

VIRTUAL RC

Adaptador de
mando de RC

Fabricante: SERPENT
ELECTRONICS

| VRC-1 es un accesario
que, conectado al puerto
serie de un PC, permite con-
trolar diversos juegos de ca-
rreras con un mando de radio control que hace las funciones de joystick o te-
clado. El adaptador en si no es mas que un convertidar analégico/digital gue
transforma las sefiales provenientes del PC en atras comprensibles por el man-
do, y viceversa.
Con él, los entusiastas del modelismo tendran parecidas sensaciones al jugar
con su PC gque si manejaran su vehiculo de radio control, pues se garantiza |a
compatibilidad con la mayaria de los fabricantes de este tipo de dispositivos.
Ademas, el usuario se beneficia de |la superior sensibilidad y precision de esos
mandos especializados. El ser un adaptador plug-and-play garantiza su facil ins-
talacion y manejo, que se realiza desde Windows, comportandose igual que un
joystick convencianal.
Funciona con exito en juegos como ¢NASCAR Racing» e «lndycar Racing» de
Papyrus, y «Formula One rand Prix» de Microprose, y en general con todos ague-
llos que sopoerten el uso de joystick.

MICRO 0 MANIA




Bdivro

Palanca de juegos

Fabricante: HOME ARCADE
SYSTEMS

Tantm si tenemos un equipo muy potente
con el que disfrutamos de la plenitud de
la velocidad de juegos como «Destruction
Derby», «The Need for Speed» o «Fatal Ra-
cing», como un ordenador no tan potente,
pero que nos da para nuestros juegos de
carreras de coches, lo Gnico que nos falta
para el disfrute total de estos es Per4mer
Turbo Wheel.

Cuesta un poco acostumbrarse al principio
al manejo de un volante de tan extremada
sensibilidad y dotado de un angulo de giro
tan pequefo —cincuenta grados— en com-
paracion con los volantes reales. No obs-
tante, con un poco de préactica el manejo
de cualguier vehiculo es optimo en la ma-
yoria de los juegos en que lo hemos proba-
do. El control es perfecto con un ligero mo-
vimiento, y el centrado automéatico ayuda
mucho, asi como los cuatro botones inte-
grados comodamente en el volante, mas
otros cuatro en el cuadro, todos ellos pro-
gramables. Su tamafio es casi equivalente
al de los reales, y su construccion es bas-
tante robusta -para evitar roturas inopor-
tunas-, ademas de ser algo voluminoso.
Se configura como un joystick convencional,
pues se conecta directamente al puerto de
juegos, garantizando su tecnologia plug-and-
play compatibilidad con los juegos sin pro-
blemas de configuracion. Ademas, junto a
la version comentada es de PC, también es-
ta disponible para Megadrive, SNES, Play-
Station y 30DC.

APLICACIONES

WordPerfect 6a para
Windows

Cunﬁgurada como
una guia rapida para
el usuario de WordPer-
fect Ba para Windows,
esta obra pretende des-
cribir las funciones ne-
cesarias para el correc-
to manejo de este pro-
cesador de textos.
Desarrollada a lo largo
de trece capitulos,
cuenta con multitud de
ejemplos practicos, in-
cluyendo un ejercicio al final de cada capitulo,
con sus respectivas soluciones para saber si
se ha hecho correctamente. Ademas, cuenta
con un apéndice donde se recogen las modi-
ficaciones introducidas en la version 6.1.

En cada capitulo se describen, paso a paso,
desde los conceptos mas basicos del proce-
sador de textos, hasta la fusion de docu-
mentos, edicién de graficos, etc., de manera
que el usuario de esta guiano necesite tener
ningtn conocimiento sobre el programa.
251 Pags. 1.200 Ptas.
A. GONZALEZ MANGAS/

F. CALLE MATAMOROS

EDITORIAL PARANINFO

NIVEL “I"
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DIVULGATIVOS

Viaje a Través de los
Mundos Virtuales en CD Ii.
Un Paseo por los Limites
de Ia Realidad

VIAJE A TRAVES DE LOS ste libro viene a
TSN} =ser un desarrollo
nidaicdumiiiensl Mas extenso de lo

- que fue la primera
v FE=3 parte, e introduce al
lector en un mundo
de ensuefnos. La in-
clusion de un CD-
ROM proporciona al
usuario mas de cua-
tro cientos megaby-
tes de informacion
acerca de animaciones en 3D realizadas
por ordenador, acompanados por una agra-
dable musica.
Ademas, esta obra dara a conocer al lec-
tor a los artistas y programadores que han
creado todas las animaciones y las demos,
y también podra llegar a crear sus propias
animaciones.
En definitiva, un libro que hara las delicias
de los amantes de los mundos virtuales,
con un peguerio defecto, y es que al igual
que se ha traducido el texto, se podria ha-
ber hecho lo mismo con el CD gue incluye.

199 Pags. 3.295 Ptas.

PHIL SHATZ

WAITE GROUP PRESS/ANAYA MULTIMEDIA
NIVEL “C”

Lo d g

NIVEL I: INICIACION

SISTEMAS OPERATIVOS

Windows 95. Sencillo y
rapido

Parece que Publica-
ciones RPH apues-
ta por los sistemas
operativos que van a
revolucionar el futuro,
y una gran prueba de
ello es la publicacion
de esta obra, gue lle-
va al lector desde |a
instalacion de Win-
dows 95, pasando por
las diversas opciones
gue contiene, hasta la
inclusion de trucos y consejos, ademas de
ciertos aspectos que adolecen el sistema
operativo de Bill Gates.

El libro esta desarrollado a lo largo de vein-
tidn capitulos, con multitud de notas acla-
rativas y unos apéndices al final del mismo
que haran que el lector no tenga que ser
un experto en la materia, por lo gue es una
recomendable obra para llegar a conocer
este sistema operativo.

244 Pags. 1.500 Ptas.

R. LOPEZ ARAUJO
PUBLICAGIONES RPH
NIVEL"”

sdedebal

INFORMATICA DE GESTION

Ingenieria del Software de
Gestion. Analisis y Diseno
de Aplicaciones

. La Editorial Paraninfo
Wdﬂ , apuesta esta vez por
Software deGestifn | una obra gue esta es-
Andiss y Dicio tructurada a un nivel

cientifico, gue recoge
todos los aspectos gue
hacen pasible el desa-
rrollo de grandes aplica-
ciones dentro de lo que
constituye el software
de gestion.

Constituye una gran utili-
dad para todos aguellos que tengan un alto
nivel en el desarrollo de las aplicaciones, y
no para principiantes como se pretende.
Esta dividida en tres partes —aspectos con-
ceptuales, metodologia, y aplicacion de la mis-
ma- desarrolladas a lo largo de catorce te-
mas, y se llegan a echar en falta ejemplos o
ejercicios practicos, o la inclusion, como viene
siendo habitual en muchas obras de consulta,
de un CD con multitud de informacion.

de Apiicariones

327 Pags. 2.900 Ptas.
A. DE AMESCUA /L. GARCIA/

P. MARTINEZ/P. DIAZ
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Por Carmalo Sanchez =

KIT DE _
FOTOGRAFIA

Fabricante: CD WORLD

D Waorld distribuye en nuestre pais
un kit de amplias posibilidades para
los amantes y profesionales de la foto-
grafia. Con &l podréan retocar, visuali-

zar e imprimir sus fotos tomandolas di-

rectamente de la fuente original. Los
componentes del kit son la camara di-
gital Chinon ES-3000 y la impresora de
fotografias FotoFun! de Fargo. La com-

binacion de ambaos proporciona exce-

lentes resultados. |

La Chinon ES-3000 es una camara de
35 mm dotada de importantes avan-
ces tecnologicos, entre los que desta-
ca la sustitucién del carrete tradicio-
nal por una memoria de 1 MB am-
pliable hasta 16 MB. También tiene
Power zoom de triple aumento, auto-
focus con muitihaz por infrarrojos, y
flash con modos autosensor.

Es compatible PC y Mac, ademas de
poder adquirir imagenes desde cual-
quier aplicacion grafica.

La impresora FotoFun! proporciona
prestaciones profesionales al mercada
domeéstico. Imprime, retoca y modifica
todo tipo de fotografias obtenidas des-
de cualquier fuente, llegando sus posi-
bilidades hasta inclusa personalizar ja-
rras de café. Funciona por sublimacion
de cera, su tiempo de impresion varia
entre dos y tres minutos, con un ta-
mafo maximo de impresion de 10x15
centimetros, y recubre las fotografias
de una capa de proteccién contra los
rayos ultravioleta.

VFX1
HEADGEAR

Casco de
Realidad
Virtual

Fabricante: FORTE

| mes pasado fue presentado oficialmente para su comercializacion

en Espana el VFX1 Headset, un avanzado casco de R.V. de la pres-
tigiosa firma Forte, que llevaban 5 afios desarrollando hasta conseguir
los resultados Gptimos. Poco a poco llegan dispositivos de este tipo
gue acercan la R.V. al mercado doméstico enfocados sabre todo para
juegos 3D, dado su gran auge en la actualidad.
Se trata de un visor inteligente estereoscopico 3D que va conectado a
una tarjeta de protocolo que hace de intermediario entre él y la VGA, a
la que se une por el feature conector. Con un solo cable que lo une a la
tarjeta, el casco transmite el video, el audio y los movimientos de |a ca-
beza. El visor se levanta cuando no se usa y se acopla perfectamente a
la cara, pudiéndose ajustar la distancia interpupilar y enfocarse por se-
parado en cada ojo. Los auriculares son estéreos de alta fidelidad pro-
fesionales, consiguiendo una calidad de sconido por encima de la media
conectados a una tarjeta de idem. Las funciones del visor se completan
con un micrafono bastante Otil para juegos multijugador.
El usuario percibe la imagen a través de dos pantallas TFT de cristal li-
guido de 0,7 pulgadas en color que transmiten directamente la sedal
RGB sin convertirla a video compuesto para dar una mayor calidad
con su resalucion de 739X230 ~-cada pantalla-, lo que hace un total
de 181.440 pixels. Su sistema de orientacidn virtual proporciona tres
grados de libertad con un rango de giro angular horizontal de 360
grados y vertical de 70.
Dispone de una amplia gama de accesorios, entre los que destaca el
CyberPuck, un controlador 2D que hace las funciones de joystick para
movimientos y dispara, para que padamas olvidarnos del teclado vy la
experiencia virtual sea total.

JUEGOS QUE SOPORTAN VFEX1 EN MODO NATIVO

» Electronic Arts: «Magic * Ocean: «Infernoy, «EF

Carpet» (1, 2 y plus], «US 2000y.
Marine Fightersy.
» GT Interactive: «Super

* Origin: «System Shocky.

e Zombie: «lce And Fire,
Kartsy. «Locusy.

¢ |D Software: «Quakey, Hay muehos juegos mas que
* Interplay: «Descent». tambien funcionan con el
* |ntraCorp: «\Witchaveny, VEX1, mediante emulacion co-
«Tekwary. mo VBMouse, o bien gue ne-
» | ooking Glass: «Flight cesitan un patch para funcio-
Unlimitedy. nar como aplicaciones nativas.
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TIVE ENTERTASNMENT INC: C 1995 SONY INTERA

Matrictlate con PlayStation en la autoescuela mas salvaje y

devastadora. En “Twisted Metal” no aprenderas normas de circulacion.

. No existen. Pero aprenderds a controlar totalmente tu vehiculo o no sobrevivirds.

La Onica regla es esta: sélo gana uno. Recorre las calles de los Angeles del 2010,
una ciudad infectada por el gas contaminante en la que los peatones se han extinguido
por culpa de conductores como ti. Libera tus peores instintos al volante y lucha. Quiza ven-
zas. Aunque probablemente no te admitiran en ninguna ofra autoescuela. Cualquier duda
que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102.

Te esperamos en Expo-Ocio (InforOcio Polis) del 16 al 24 de Marzo.

Abre tu mente al poder de PlayStation. |55,




L DI RECTOR

EL VIENTDO DE MARZO SIGUE HACIENDDO LLEGAR CARTAS A NUESTRA
REDADEIIfIN, RUE SE ACUMULAN EN EL MONTON RUE ESTA A PUNTO
DE TAPAR AL QUE SUSCRIBE. Y ES QUE TENEIS TANTAS COSAS QUE

CONTARNDOS QUE ESCOGER UNAS POCAS ES TAREA ARDL}A, POR LD

QUE NO OS SORPRENDAIS DEL RETRASO CON GUE FUBLICAMOS AL-

Micromania se reserva el derecho

de publicar las cartas que se reciban GUNAS DE ELLAS, YA GQUE CUALRUIER MES PUEDE APAREGER ARUI

en esta seccion, asi como de resu-
mirlas o extractarlas cuando lo con-
sidere oportuno. No se devolveran los
originales no solicitados, ni se facili-
tara informacion postal o telefénica

LA VUESTRA. Y LO MISMO DECIMOS A LOS QUE YA SE HAN VISTO EN
ESTA EECEII:’!N, RQUE REINCIDAN, PUES COMDO PODEIS COMPROBAR

ESTE MES, HAY OTRO LECTOR QUE REPITE. ANIMEI Y A ESCRIBIR,

sobre los mismaos.

Necesito una “engine”

He visto ya varias veces en vuestra re-
vista el término “engine” y “3D engine”
refiriéndoos a juegos como «Dooms»,
«Terminal Velocity» y «Fury3»... Por lo
que he leido, supongo que es una herra-
mienta para programar juegos. ;Hay
que ser un experto para usar una? ;Don-
de se adquieren? ;Cuéanto cuestan?
Jestis Moreno Amor. Madrid

RESPUESTA: Cuando nos referimos a
“engines” estamos hablando de herra-
mientas profesionales que las compariias
de software utilizan —y también crean—
para desarrollar sus juegos. Como tales,
estas herramiientas requieren grandes co-
nocimientos de programacion para ser
usadas, ademds de no estar al alcance de
cualquiera debido a su elevado —a veces de
millones de pesetas— precio, y que no fo-
das las compaiiias estdn dispuestas a co-
mercializar. Sentimos desilusionarte.

Sabiduria musical

Quiero ayudar a la contestacion que dis-
teis a Gustavo A. Beneitez en vuestro
nimero 7, al cual me refiero en esta car-
ta, ya que es el primero que compré de
vuestra 3* época. Quiero aclarar que el
mejor tracker para composicién musical
digital para PC es «Fast Tracker [I». Este
tracker trabaja con 32 canales simultdne-
0s, cada uno de ellos en estéreo real, lo
que significa que en cada uno se puede
controlar el “panning” a voluntad.
Aparte de utilizar un formato distinto
(XM), cada sample puede contener has-
ta 10 en su interior, con efectos digitales
en Hempo real como fades, eco, reverb...
En cuanto a «Inertia Player», es un buen
visualizador de ficheros MOD); sin em-
bargo, el mejor es el «Cubik Player 1.0»,
que permite —sobre todo—-a los usuarios
de la GUS, hasta 8 MB de RAM, aparte
de soportar MIDI, y todos los tipos de
mddulos —incluyendo el XM-.

Antonio Casado. Madrid

QUE SEGURDO QUE TENEIS ALGO QUE CONTARNOS.

RESPUESTA: Muchas gracias por cotn-
partir con todos tus amplios conocimien-
tos sobre trackers i programas de visuali-
zacion de ficheros MOD, y por ampliar In
respuesta que ya dimos. Ya sabemos todos
algo nuevo.

Preguntas sobre juegos

Me gustaria saber cudl de estos dos jue-
gos «Alien Odyssey» o «Rebel Assault
[I» es mas largo, es decir, méas duradero
sin hacerse mondtono; en resumen, las
ventajas y desventajas de uno con res-
pecto a otro. También me gustaria saber
algo sobre «Mortal Kombat III». Es la
version de PC CD-ROM igual en opcio-
nes, modos de combate, jugadores ocul-
tos, etc., que la de SNES? ;Qué me po-
déis decir del «Rise 2»?

José Francisco Rodriguez. Lugo

RESPUESTA: «Rebel I1» es fodo arcade,
v salvo el iltimo nivel de dificultad, los de-
mds tampoco presentan excesivos proble-
mas; mientras que «Alien Odyssey» tarm-
bién tiene togues de aventura y una
dificultad algo mayor, por lo que quizd fe
resulte algo mds duradero que el primero.
«MK II» para PC es quizd la mejor ver-
sidn, exceptuando recreativn, y seguida de
lejos por la de Sony PlayStation. Todo so-
bre «Rise 2» lo tienes en el mimero ante-
rior, en el que ha sido nuestro Megajuego.

Otro lector que repite

Atun no he podido probar los CDs que
regaldis, y es por esa misma razén que
os escribo. ;Qué me aconsejis que me
compre: un Pentium/100 con 8 MB de
RAM o un 120 MHz con 16 MB de
RAM? También me gustaria que me
aconsejarais sobre las mejores aventuras
graficas y el mejor juego de fiitbol para
PC -si me podéis decir nombres, mejor-.
Por tltimo, me gustaria que me dijéseis
un nombre de una parser que no sea
«Game Builder Little», aunque también

me he planteado aprender lenguajes de
programacion. ;Cudl me aconsejdis?
Christian Duro. Barcelona

RESPUESTA: La eleccidn del equipo de-
pende en muchos casos del dinero que nos
podamos gastar. Cualquiera de los dos que
propones estd bien, pero si te lo puedes
permitir, decintate por el sequndo. Y ahi
van los demds consejos: una aventura grd-
fica, «The Dig»; un juego de fiitbol, «FI-
FA Soccer 96»; y un parser para juegos,
«Klik & Play». En cuanto al lenguaje de
programaciin, si eres novato en informd-
tica, comienza por Pascal, pero si ya tie-
nes conocimientos, te puedes atrever con
C Visual Basic, que es adecuado si quie-
res hacer programas para Windows.

“Compatible con
Windows 95”

Soy un usuario de un 486 DX2/66, el
pasado dia 8 de Enero paseando por
unos grandes almacenes vi el simula-
dor de vuelo de la empresa SSI para PC
CD-ROM «SU-27 Flanker», miré las es-
pecificaciones técnicas, y al ver que re-
queria un DX2 y no un Pentium 90 co-
mo la mayorfa de los actuales, lo
compré rdpidamente.
Mi sorpresa fue que el juego necesita
Windows 95, y en la caja ponia “com-
patible con Windows 95” no necesaria-
mente obligatorio. Luego me fijé bien
en la caja, v en el lateral, en medio de
las especificaciones técnicas del orde-
nador, que casi no se veian, ponia que
era necesario. Aqui estd mi fallo, que no
me fijé bien.
Me quejo de que, si un programa nece-
sita «Windows 3.1» o «Windows 95»,
lo ponga suficientemente grande como
para que se vea a la primera mirada, y
no en letra pequefia como si fuera una
clausula enganosa de un seguro de au-
tomévil. Y que no ponga “compatible
con Windows 95" sino “necesario Win-
dows 95”.

David Aguilé Coll. Barcelona

Micho E) MANIA|

RESPUESTA: Es cierto que las cajas de
muches juegos no indican con suficiente
claridad qué versiones de Windows lo so-
portan, como ocurre en el caso extremo de
«SU-27 Flanker», que ya ha sido solucio-
nado por Proeinsa, la distribuidora en
nuestro pais. Pero también es importante
que el usuario mire bien los requisitos féc-
nicos de un juego antes de comprarlo para
evitarse reclamaciones. En tu caso puedes
dirigirte personalmente a Proeinsa que te
dard una solucion a tu problema.

Conexion a Internet

Tengo algunas dudas sobre conectarme
a Internet o no. He leido mds de una vez
el especial sobre Internet de Microma-
nia 12, pero atin asi tengo algunas du-
das que me gustaria intentaseis resol-
verme: ;Qué es lo que necesito para
conectarme a HobbyLink? ;Qué es lo
que tendria que pagar por tener dere-
cho a ese programa? ;Qué proveedor es
el més conveniente para mi caso? ;Qué
modem me recomendais para conectar-
me a HobbyLink?

Eduardo Tornero. Barcelona

RESPUESTA: Para conectarte a Hobby-
Link necesitas un ordenador, un modem
que reconozca la norma V22 bis ~la ma-
yoria de los actuales lo hacen—y una Ii-
neq telefénica. Y el programa HobbyLink
que incluimos en los 1iltimos CD de Mi-
cromania. En cuanto a la conexién a In-
ternet —que es distinta a HobbyLink, que
es Ibertex— necesitas contratar dicho ser-
vicio con un proveedor. Los que mds te
interesan son los que tienen nodos en tu
ciudad o bien trabajan con Infovia, para
que el precio de las llamadas sea como si
fueran urbanas.

Para participar en esta seccion debéis
enviar vuestras cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRLELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre la resefa
CARTAS AL DIRECTOR



Distribuido en Argenting por: MICROBYTE. San Jose 525(1076) BS. As. Argentina Tel: 541-381 0256. Fax: 541 381 5562 Distribuido en México por: CSC. Viveros del Rocio n” 15. Col. Viveros de la Loma. Tlalnepnotla, Edo. de Mexico C.P. 54080 Tel: 362 52 82 Fax: 362 50 32

T WInG

,

*:MAnbﬂ

THE"'PRICE OF -FREE - DAONHE

Disponible en PC CD ROI\‘-
Pelicula Interactiva

TRADUCIDO
LLANO

Wing Commander IV - The Price of Freedgm
combina una pelicula de Hollywood de
presupuesto millonario y la tltima tecnologia
en simulaciones de combate espacial,
proporcionando un grado de diversion y desafio
como nunca antes ha encontrado.

Tras la derrota de los Kilrathi en Wing Commander
Ill, el Coronel Blair vuelve en una mision a la
desesperada para mantener la recién conseguida paz.

El precib de la libertad es la eterna vigilancia.

URIGI N Presenta a:

Interactive Movie Mark Hamill como Coronel Biair
Malcom McDowell como el Aimirante Tolwyn
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Edificio Arcade Pufino Gonzalez 23 bis Planta 1.° local :Z 28037 !v'\odnd Tel. Q1-304 70 Q1 Fax. 91=754 52 ()5-
il SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40



AMPLIACION DE

FRONTERAS

Vuestra ofensiva ha surtido
efecto. Tras nuestras cuatro pri-
meras clases, hemos recibido 6r-
denes del alto mando para am-
pliar nuestro territorio dentro
de Micromania. Y es que habéis
sido muchos, por no decir la ma-
yoria, los que reclamabais un
aumento de paginas. Y como to-
do, al fin ha llegado, para poder
comentar mas novedades, con-
tarnos mas cosas y atender to-
das las cartas posibles. En el or-
den del dia de hoy vamos a hacer
un pequeiio repaso al panorama
actual, nos asomaremos al futu-
ro, y todos los estrategas andni-
mos tomaréis la palabra en la
parte final. Antes de empezar,
voy areiterar la llamada de asis-
tencia a esta escuela no sélo a los
fieles, sino a los que aun no lo
son, para que descubran lo mu-
cho que la estrategia puede ofre-
cerles en sus ratos de ocio infor-
matico. ¥ cada vez mads, ya
siempre hay un juego para cada
necesidad y gusto.
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ovidito se presenta el mes, y emocionado, un servidor por
la ampliacion de la seccion. Y es que hay muchos temas
que tratar, por lo que pasamas sin dilacién al primero, que
no podia ser: otro que «Allied Generaly. La esperadisima
continuacion de «Panzer General» os va a agradar sobremanera, y aun-
gue a los que ya hayan disfrutado del poderio del ejército aleman les sepa
distinto, merece la pena. Pero eso no es todo, porque en SSl, en breve,
nos va a sorprender con una tercera parte, aungue en un principio no pa-
reciera que iba a serlo, y que llevara el nombre de «Fantasy Generaly.
Rizando el rizo, el interfaz usado en «Panzer General» se traslada a unam-
biente mitologico medieval, los tanques King Tiger se sustituyen por dra-
gones, griffins y demas, hasta hacer un total de 120 criaturas fantast-
cas, y la magia mas poderosa hace las veces de apoyo artillero. Todo lo
demas sera idéntico, incluyendo jugabilidad y adiccién, pero funcionara ba-
jo-DOS y no en Windows como «Allied General», lo que le haré bastante
menos exigente a nivel técnico. En SSI van a rentabilizar a tope su entor-
no mas logrado, esperemos que la calidad no disminuya ni un apice.

ABANICO DE NOVEDADES

Y si 55l no para, lo mismo podriamos decir de Interplay, que se reafirma
en su puesto de puntera en estrategia. Tras ver «\Warcraft ll», se nos ha
pasado toda la nostalgia posible del primero, y os remito a la preview. Pe-
ro no queda ahi la cosa, porque también de Interplay es «The Conquest of
The New World». Programado por Quicksilver, los autores de la saga de
«Castles», recuerda a «Colonization», pero con un componente wargame
acusado, un planteamiento enfocado sobre el combate, y realizado en un
entorno 30. Estratégico a tope y a tener muy en cuenta.

Y de Interplay saltamos a Microprose; de donde nos llegan explosivas no-
ticias sobre «Civilization 2» gue acompanamas de abundantes pantallas
para gue se os vayan poniendo los dientes largos. «Civ 2» sera impresio-
nante graficamente, todo en alta resolucién en forma de vista isométrica
hiperrealista y con multitud de detalles. Can el mismo estilo de juego y
componentes que el original «Civilization», con nuevas tecnologias, mas
construcciones en las ciudades, mas maravillas del mundo, més razas, in-
cluida la espaniola, y, sobre todo, nuevas unidades y una mejora en las es-
pecificaciones de las antiguas.

Ademas, editor de mapas, escenarios historicos predefinidos, una vasta
enciclopedia y realizacion puntera con voces, videos y digitalizaciones.
Puede constituirse en un punto de referencia inaleanzable para sus com-
petidores, en el mejor juegao de estrategia de tados los tiempos.

Pero en Microprose no descansan, y ya estan. méas cerca de ofrecernos
«Magic. The Gathering», que traslada el popular juege de cartas al orde-
nador, y en cuyo disefio ha intervenido el mismisimo Sid Meier. Lleva
tiempo anunciado, pero no acaba de ser terminado, al igual que «Master
of Orion |l Battle at Antares». Con éste, Microprose pretende resarcirse
del escaso éxito que tuvo la primera parte con un juego muy mejorado en
todos sus aspectos, mas amplio en sus objetivos y opciones, y con un de-
sarrollo mas dinamico y entretenido. Tendra posibilidades multijugador,
premisa ésta que empieza a ser una constante en Microprose.

Y para terminar echamaos un vistazo al bazar de noticias y rumores varios.
Westwood no suelta prenda sobre «Command & Conguer 2», pero va a




lanzar proximamente un disco de misiones llamado «Covert Operations»
que esperemos Virgin distribuya en Espana. Bullfrog, por su parte, esta uk
timando «Syndicate. The Corporate \Warsy, la continuacién de su gran hit
estratégico, noticia que ampliaremos en el préximo namero. Y, para fr
nalizar, un rumor bastante extendido: LucasArts esta realizando un juego
de estrategia en el estilo «Sim City 2000» que llevara el nombre de «Af
terlife» y al parecer va a ser el Gltimo grito en Sims con el togue especial
que la factoria Lucas da a todas sus producciones. Seguiremos investi-
gando para manteneros al corriente.

iAh!, se me olvidaban dos titulos mas: «XCOM: Apocalypse» y «Warham-
mer 40.000», pera eso sera el mes que viene.

REPARTO DE MEDALLAS

Pasamos a continuacion a la parte que mas os interesa, en la que partk
cipais directamente: las cartas que nos llegan todos los dias.
Comenzamos con Jorge Piedrofita, de Huesca, que esté atascado en la
mision 12 jugando con las tropas GDI del fabuloso «Command & Con-
query en la que tiene problemas para rescatar al doctor Moebius. Lo
que tienes gue hacer es lo siguiente: debes destruir todas las SAM para
permitir la entrada del helicoptero. Empieza por una que hay en la esqu
na nordeste atravesando el rio, y vuelve a tu base a repararte. Después,
tendras que destruir el obelisco de luz. Para ello, mueve tus tropas hasta
el borde del mapa, dejando la base enemiga a tu izquierda. Ataca la to-
rreta mas al norte con infanteria y después con tangues, luego rempe a
través del muro y captura la central de energia; ¢on lo que conseguiras
desactivar el obelisco. Como ti pensabas, la mision tiene truco, y no co-
nozco la existencia de cheats para conseguir dinero u otras facilidades. Si
alguién las sabe, tendra su medalla.

Ahora pasamos a un estratega modelo, que ya nos ha escrito dos cartas
y ante el que nos quitamos el sombrero por la gran fidelidad que nos ha
demostrado, por el género estratégico en concreto y por todos los vide-
ojuegos en general, desde su mas temprana edad. Hablamos de Christian
Siso, de Barcelona, que alucina con «Panzer General, alucinara con
«Allied General» y nos envia unas tacticas para vencer en todas las bata-
llas, recomendandonos sobre todo las "Blitzkriegs”, ataques demoledores
basados en la velocidad de unidades blindadas apoyadas por la aviacion y
la artilleria, conla infanteria barriendo tras el paso de los tangues. Muy
efectivo, si senar.

La siguiente medalla es para nuestro virguero amigo lker Gutiérrez, de Ta-
rragona, que nos da la solucion del nivel 8 de «Dune Iy que pedia David
Sanchez en el nimero pasado. Segun lker hay que formar una linea hork
zontal con ocho o nueve torretas de misiles en la parte superior de la ba-
se, y dejar unos cinco o siete vehiculos pesados por alli para garantizar la
defensa. Para atacar los palacios Harkonen y del emperador tienes gue
seguir una direccion de ataque sudeste-nordeste-noroeste. Para deshs-
cernos de los molestos gusanas colocaremos vehiculos pesados cerca de
la arena, pero en la roca, y mandaremos uno ligero como ceba para
atraer al gusano hasta los pesados, momento en que le dispararemos
hasta que desaparezca. No conforme con este, nos manda mas trucos
para el «Wargraft»: con “Iron Fonge" tendremos armas y escudos con el
maximo pader; con "Shally Shears” veremos completo el mapa del nivel; y
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RANKING DE BATALLAS

Continua la dura lucha entre «Civilization» y «Panzer
General», que se ha recuperado tras una tremenda
ofensiva que le ha llevado por muy poco al primer pues-
to de nuevo. La subida mas impartante ha sido Ia de
«UF0», gue hace desaparecer a «Pirates Gold». Y en el
altimo lugar, «Sim City 2000» cae en picado y empata
a vatos con «Warcraft» y «Command & Conquer», que
pueden superarle el mes que viene y verse en la lista.

1.- Panzer General

2.~ Civilization

3.- UFO: Enemy Unknown
4.- Dune Il

5.- Sim City 2000

cor:“There can be only one’ mataremas-a los enemigos con un solo golpe

-Demssmdo para un solo dia.

PREGUNTAS Y RECOMENDACIONES

Darmes la: bienvenida ala escuela a'la’primera mujer; y nos alegramaos miu:
cho, ya que:el porcentaje de féminas adictas a los videojuegos es mug.re-
ducido, para encontrar ademés a algunas que les guste la estrategia:
Maria-Cristina Zapata es de Pamplona, y actualmente juega-a ¢Sim To-
wery, «Sim City».y «Caesar-lly. Para el primer: juego te diré que-ademas de
construir-hacia arriba, es necesario construir-a lojancho, crear todo tipo
de servicios en tu terre y mantener unos niveles de calidad -limpieza, co-
modidad, poco tiempo de espera en ascensaores-— optimos. En cuanto al
editor de «Sim City», existe en realidad,-pera no sé si ha llegado a ser. dis-
tribuido en Espana; pero puedes probar «Sim City 2000» gue es alin'mas
completo. El «Caesar lI» va a tener un desarrollo similar-al-primero, por lo
gue te gustara sin duda, y para mantener intactas las murallas de la ciu-
dad en «Caesar» constriyelas con:pozos; te.costaran menos'y el enemi-
go no podra atravesarlas.

J. von Tor es el nombre, probablemente el alias, de otro estratega bar-
celonés, gue me plantea unas preguntas que paso & contestar. «Steel
Panthers» te funcionara bien a partir de DX2/66, no siendo el PS0O im-
prescindible, y en verdad que es un buen juego. «Escalation» y «\World Co-
llege» son dos juegos distintos; el primero de ellos nos sitla en una gue-
rra futurista y mezcla estrategia y wargame, y-el segundo es un wargame
puro ambientado en distintas épocas historigas: Imperioc Romano, Pri-
mera Guerra Mundial, etc. _

Y ahora pasamos a las recomendaciones, queno a los enchufes, pues
aqui tode el mundo es.igual.deimpartante y.tendra su oportunidad. Me re-
fiero a vuestras peticiones de consejo; empezandu por <. Carlos Dtaz Gk
meno, que por sus preferencias paso a recamendarie «Steal Panthersy y
«Perfect Geperal |l», y mientras esperas al «Syndicate 2» hazte con los dis-
cos de misiones de «Syndicate». Creo que deberias ampliar tu equipo.

A Alberto Conde, de La Corufia, le digo que no esta prevista una tercera .
- parte de «Duney, pero Warcraft | y lI»-colmaran de sobra tus gustos y te
haran pasar ratos fabulosos, y el dltimo aparecera en breve, comoanun-

ciamos-en la-preview. Antonio Pedro Grande, de Cadiz, es un amante de

-las guerras ambientadas en civilizaciones antiguas, por lo cual tu titulo es

«War Callege, e incluso puedes probar «Crusadey, «\Wooden Ships and

lron Meny, y «The Civil Wary» que seguro colmaran tus pr‘eferencras. ‘

Y por Gltimo, una peticion de ayuda de Juan José Haro de Malaga, sobre

el antiguo juega de Impressions «Merchant Colonyy, del que tiene las si

guientes dudas: ;5Se pueden conguistar los puertos. :niz'os palses‘?
¢pueden convertirse mis colonias en puertos principales?, ¢cémo cansigo

- acabar con los piratas?, y ¢para qué sirven. Ios maesmas" se reﬁere alos
del juego, claro. Hay una medalla en juege:” ERLH. \

Hasta aqui ha llegado una sesion especialmente agotador'a por Io que me
tendré que entrenar duro para el proximo mes, que se presenta amplio de
novedades y con un monton de cartas que crece como por arte de magia.
Pero no 6s preocupéis que no faltaré, no lo hagéis vosotros tampoco.

Alejandro Magna
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a convertirse en el juego de Su increible apariencia y
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Hovy DiA, CON LAS ANIMACIONES ULTRARREALIS-
TAS REALIZADAS FOR ORDENADOR, ES DIFICIL
CREER RUE TODAVIA HAYA UN LUGAR, Y HASTA
LUNA NECESIDAD, PARA LAS TECNICAS TRADICIO-
NALES. EL ARTE DE LAS TECNICAS “STOP FRA-
ME” —FOTOGRAMA A FOTOGRAMA— NO SOLO SE HA
VENIDO MANTENIENDO DURANTE LOS NOVENTA
FPARA EL DESARROLLO DE EFECTOS IMPRESIONAN-
TES, SINO QUE HA EXPANDIDO LOS LIMITES DE LA
CREATIVIDAD EN PRODLCCIONES DE VIDEOJUE-
GOS, CINE Y TV, EN UN NIVEL TAN ALTO cOMO LA
ANIMACION POR ODRDENADDOR. dQUIERES VER UN
POLO DE MENTA BAILANDO? SUN TROMEBON DE
MANTERUILLA EN PLENA EJECUCION? SUNA MON-
TANA RUSA HECHA DE UNA BARRA DE CHOCOLA-
TE? SIN PROBLEMAS. NINGUNA DE ESTAS IDEAS
ENCUENTRA LA MAS MINIMA DIFICULTAD EN UN
PROCESO EN EL GUE INTERVENGAN LOS ORDENA-
DORES, PERO EN CIERTOS ASPECTOS, MEJORAN
ENORMEMENTE CON LA ANIMACION SF. LAS ANI-
MACIONES POR ORDENADOR SON FASCINANTES,
RUE DUDA CAEBE, PERO EXISTE UN PUNTO EN RUE
SE TIENDE A UNA UNIFORMIDAD. UNA SECUENCIA
RENDERIZADA EMPIEZA A SER IGUAL A LA SIGUIEN-
TE, ¥ ESTA A LA QUE LLEGA A CONTINUACION..., ES
DECIR, SE ECHA DE MENDOS LA INTENSIDAD QUE SE
PUEDE ALCANZAR CON LAS TECNICAS TRADICIONA-

LES —SIEMPRE QRQUE QUIEN LAS DESARROLLE SEA

LO BASTANTE HABIL, CLARO—.




ncluso la industria cinemataografica, en Hollywood, esta vol-
viendo la vista de nuevo hacia esas técnicas que desarro-
llaron con singular maestria pioneras como Ray Harryhau-
sen, y cuyos precedentes mas lejanos se remontan a los
misimos comienzos del cine,
Pese a que, hoy dia, la pauta la marque la ingenieria informatica, va-
rios estudios estan empezando a darse cuenta gue resulta bastan-
te mas accesible -y econamico-y con unos resultados mas ajusta-
dos a las expectativas iniciales, el utilizar modelos tridimensionales y
animarlos, que alquilar una “mainframe” y un pufiado de artistas
graficos para el desarrollo de una secuencia de pocos minutos, que
suelen contar sus gastos en miles y miles de cdolares, por unos po-
cos dias de trabajo. Asimismo, el resultado suele tener una cierta
“personalidad” que la fria perfeccion de los graficos de ordenador no
siempre logran alcanzar.
Existen varios admirables y representativos ejemplos del uso de las
tecnicas de animacion SF -tambien conocida como Claymation- en
el sector de los videojuegos. El conocido «Clay Fightersy utilizaba

LA HISTORIA
DE AARDMAN

Aardman Animations se fundo en 1.972, cuando los todavia
escolares David Sproxton y Peter Lord comenzaran & hacer
cortos animados, como aficionados, utilizando un tomavistas.
Su suerte fue que un productor de la BBC vio algunos de sus
trabajos y dio la oportunidad a los bisonos realizadores de co-
laborar en el programa infantil «Vision On». El nombre “Aard-
man” viene de uno de los personajes del primer corto que
Sproxton y Lord vendieron a la BBC.

De cualquier modo, en la campania siempre estuvieron intere-
sados en dirigirse a una audiencia adulta a la que interesara la
animacion. El encargo que Channel 4 hizo a Aardman en
1.982, con «Conversation Piecesy», permitia desarrollar nuevas
técnicas de animacion, y desperto un enorme interes entre el
gran plblico. Como consecuencia, pronto se vieron inundados
de peticiones de agencias de publicidad y la industna musical,
En 1.9886, Peter Gabriel sugirid su participacion en la produc-
cion del video «Sledgehammery, gue obtuvo NUMEerosos pre-
mios ese mismo ano. La originalidad, ritmo y energia visual de
este video les lleva, posteriormente, a colaborar con Nina Si-
maone en un nuevo clip, «My Babe just Cares for Me.

lLa actual cartera de clientes de Aardman esta compuesta pon
nombres como Lurpak, Mita, 3M, Cadbury's, ete.

Con la expansion de la compania, se amplia el numero de ani-
madaores con incorporaciones como las de Richard Goles-
zowski, Nick Park, Steve Boxx o Jeff Newitt.

animaciones grabadas en video para los sprites, exactamente igual
que «Primal Rage» y otros muchos. En el inminente «Baldiesy, de-
signado por la critica extranjera como uno de [os juegos mas atrac-
tivos del 96, y mas concretamente en la secuencia de la “intro”, de
tres minutos de duracion, disenada y realizada por la compariia de
animacion Envision, se han utilizado tambien tecnicas SF.

HUMILDES Y PERFECCIONISTAS

Aardman Animations, compania afincada en Bristol, es la punta
de lanza del mercado en materia de tecnica SF. Probablemente,
sean uno de los estudios mas admirados de toda Europa, sino
del mundo entero. Desde sus comienzos, en que sus dos funda-
dores, Peter Lord y David Sproxton, se introdujeron en la ani-
macion, solo como unos simples aficionados que trabajaban en
su casa, hasta hoy, han pasado veinte anos y han acumulado
multitud de premios Emmy, Oscar y Bafta. Y siempre se han ca-
racterizada por imprimie un toque personal, casi artesano, a
sus cbras, dando la espalda a la comercialidad. Existe algo en to-
dos y cada uno de los trabajos de Aardman, algo tan especial,
tan personal, que resulta dificil definirlo con palabras, Pese a
gue cuenta con un enorme equipo de animadores, en el que se
integran disenadores de la propia empresa y numerosos “free-
lance”, y cada uno de ellos puede haber realizado de manera in-
dependiente cada una de las secuencias que pueda componer un
corto, los resultados siempre poseen ese estilo “Aardman” Unico
y caracteristico.

Fue el trabajo de Nick Park ~animador, guionista, modelador, di-
rector, etc.— en una serie de anuncios —«Creature Comfort)-
para la TV britanica, el que sentd las bases de o que se conoce
ya en todo el mundo como el "estilo Aardman”. Pero incluso es-
tas producciones se basaban, en gran parte, en las primeras
técnicas utilizadas por Sproxton y Lord. Algo que las define es la
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perfeccion alcanzada en la sincronia de voces con el mavimiento
de los labios. En una de sus primeras producciones, ¢Animated
Conversations», para la BBC de Bristol en 1978, se siguio un
curioso sistema. Se grabaraon en audio una serie de entrevistas
a gente corriente, hechas en la calle, en |ocales publicos, etc.,
en las que hablaban de todo aguello que tenia un interes per-
sonal para cada individuo. Posteriormente, en el estudio, se in-
tentaba recrear |a escena de estas entrevistas, basandose Uni-
camente en lo que se oia, dotando a los personajes modelados
en plastilina de expresivos gestos, movimientos y creando una fi-
gura con una personalidad concreta, segin lo gue la conversa-
cion podia sugerir.

En la serie de anuncios «Creature Comfart» —ganadores de un
Emmy- se uso ese misma sistemna de produccion, pera con una
importante diferencia. En estos los personajes eran animales
gue narraban las excelencias de su vida en un zoo.

LOS SECRETOS DE AARDMAN

Pese a todao, lo gue define a Aardman Animations no es solo la
blsqueda del resultado perfecto, sino su perfecta infraestruc-
tura, humana y técnica. Procuran satisfacer todas sus necesi-
dades para el trabajo utilizando las mejores camaras, |la mejar
fotografia, los mejores equipos de iluminacion, sonido... Lloyd
Price, uno de los animadores, que ha trabajado durante anos
en la industria cinematografica con colaboragiones en produc-
ciones tan relevantes como «Pesadilla antes de Navidady, de
Tim Burton, lo define asi: “Es una caracteristica en Aardman,
una constante demanda de calidad, perfectamente planificada.
Mientras otros estudios se concentran unicamente en el resul-
tado, sacrificando las medios para obtener ese fin, agui, s algo
no resulta adecuado, no se utiliza. Esto es asi hasta en el de-
sarrollo de los guiones. En esta industria, no es posible encon-
trar un sistema de trabajo igual en ninguna parte; incluso en los
casos en gue se introducen mejoras continuamente durante el
proceso de desarrollo de cualquier produccion.”

¢,0ué significa entonces trabajar en Aardman? ¢Convertirse en
una pieza mas, un obrero gris y anonimao de una enorme ma-
quinaria? No del todo, segin Lloyd. "Aqui no hay “estrellas”. Ha-
cemos este trabajo simplemente porque nos encanta, y si no (o
estuvieramos haciendo aqui, seria en nuestra propia casa. Nos
gusta formar parte de todo esto. Ademas, resulta curioso gue
casi nunca tengamas ningun enfrentamienta, o algin que otro
roce. Algo poco usual cuando un grupo de gente creativa tra-
baja junta en el desarrallo de un proyecto comun.”

Aardman también tiene mucho que decir en aspectos que no se
refieren estrictamente al disefio o el estilo en animacion. A lo
largo de los anos, con la ayuda del director técnica, Glen Hall,
han desarrollado una tecnologia y una serie de equipos especi-
ficos en este campo, con los que proveen de infraestructura a
multitud de estudios de todo el mundo. De hecho, muchas de
las producciones de estos jamas habrian sido realizadas sin la
tecnologia de Aardman. Y la investigacian que desarrallan tam-
bién abarca areas como el uso de nuevas materiales para lo-
grar un resultado optimo, Para lo gue antes se utilizaba tradi-
cionalmente la plastilina, debido a su facilidad de modelado y
consistencia, ahora se han creado ceras y arcillas especiales,
latex, compuestos y derivados plasticos, gemas... Si algo es
susceptible de ser utilizado para conseguir el efecta perfecto,
se usara. No importa si hay que caonstruir un decorado de trein-
ta metros de largo y diez de altura, con mufiecos de plastilina
de tres metros de alto. Si asi se va a conseguir el resultado op-
timo, se dara ese paso.

JanGonauTS
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Harryhausen es uno de los animadores mas prolifi-
cos, respetados e imitados en todo el mundo. Inven-
tor del sistema “Dynamation”, fue responsable de pe-
liculas de auténtico culto entre los aficionados a la
animacion, como «The Beast from 20000 Fathoms» o
«lt came from Beneath the Sea», aunque su trabajo
mas recordado es «Jason y los Argonautas».

En esta pelicula, existe una secuencia realmente me-
morable en la que se ve a un elevado nimero de es-
gueletos perfectamente animados, luchando contra
Jason y su tripulacion, en una escena magnificamen-
te coreografiada y dirigida.

EL mérito del trabajo de Ray Harryhausen es mayor
si se tiene en cuenta gue trabajaba bajo condiciones
inauditas hoy dia. No se utilizaba la pantalla azul, no
habia soporte informatico y no existia ningin sistema

de previsualizacion.
Un hombre, sin duda, de excepcional talento. Un ver-

dadero genio.




COMO FUNCIONA
LA ANIMACION

Las camaras normales de cine capturan la accion real como
fotografias fijas a una velocidad de 24 fotogramas por segun-
do. Al proyectar esas imagenes estaticas a dicha velocidad, se
produce un efecto de fundido, que deriva en una sensacion de
movimiento continuo, ya que el cerebro es incapaz de distin-
guir imagenes separadas, a una velocidad que supere los do-
ce fotogramas por segundo. La animacion se aprovecha de
este proceso, fotografiando una secuencia fija por fotogra-
ma, para producir la ilusion de movimiento.

En la mayoria de las técnicas usadas en animacion, a dife-
rencia del cine, es mucho mas importante el storyboard
gue el guion. Aguél se realiza con sumo detalle, definiendo
a la perfeccion todo o gue un fotograma debe contener, in-
cluyendo efectos de luz, disefo del escenario, accion de
personajes y dialogos.

Por lo general, y una vez completado, se graba en video para
dar al director |a idea mas aproximada al resultado final en ca-
da fotograma en concreto, y en el resultado final.

El mayor problema al gue se suele enfrentar un animador es
la construccion de los modelos para cada secuencia. A me-
nudo es preciso construir maguetas y modelos de gran ta-
mafno para acomodar en su interior esqueletos mecanicos
-armaduras, como dicen ellos-, que permita al personaje
cambiar su pose y mantenerla fija.

En un anuncio que Aardman hizo para Lego, los personajes te-
nian mas de un metro de altura y pesaban unos treinta kilos.
Esto, unido a la complejidad de las armaduras que los soste-
nian, hizo preciso para ciertas tomas la ayuda de poleas gue
les soportaran en el aire.

La ventaja de los modelos y maquetas de gran tamano es el
detalle que se puede alcanzar, pero, clara esta, cuanto mas
grande sea el modelo, mayor tendra que ser, necesaria-
mente, el decorado, lo que acarrea problemas de no siem-
pre facil resolucion.

El animador es en parte actor y en parte escultor. Algunos
utilizan accion real grabada en video para sentar una base,
pero este sistema no tiene demasiados
adeptos en Aardman.

Uno de los temas mas complicados es la sin-
cronia de dialogos con los movimientos labia-
les. En estos casos, lo que se suele hacer es
grabar primero la voz y realizar un analisis fo-
nético, fotograma a fotograma en un soporte
magnético de 35 mm. Después, se hace un
informe escrito para que el animador sepa,
exactamente, qué sonido corresponde a cada
1/24 de segundo —cada fotograma--.

AARDMAN, DESDE EL INTERIOR

Lo que la gente de Aardman llama “su hogar”, un almacen de plata-
nos reformado, parece muy poca cosa desde el exterior, pero bas-
ta entrar para que esa impresion cambie radicalmente. Multitud de
talleres, despachas, departamentos de diseno, estudios de mode-
lado y unos grandes estudios divididos en minisecciones, en cada
una de las cuales un Unico animacdar trabaja en una secuencia con-
creta de alguno de los muchos proyectos en los gue, simultanea-
mente, esta involucrada, por lo habitual, la compania. La plantilla es-
ta farmada por 27 miembroes, pero el nimero puede subir hasta los
ochenta, contando con los “freelances” y contratos temparales, en
determinadas ocasiones. En el momento de nuestra visita a Aard-
man, siete producciones estaban en desarrollo: varios anuncios, ak
gunos episodios de la serie «Morph» y el «Dark Agesy de Peter Lord,
entre otros. Es decir, un dia de trabajo normal, segiin nos informaron.
En cuanto a los equipos que utilizan, resulta bastante sorprendente
encontrarse con camaras Mitchell de 35 mm, especialmente adap-
tadas para el trabajo a realizar. Saon dificiles de encontrar, y caras
en su mantenimiento, pero en Aardman siempre buscan lo mejor,
simplemente porque en su campo son los mejores.

Otra sorpresa es descubrir gue gran parte del proceso de anima-
cion esta apoyado en el uso de hardware Amiga. En los comienzos
de Aardman, era casi imposible que los animadores pudieran tener
alguna nocion real de los resultados en el momento de la filmacian.
Se trabajaba a ciegas, sin saber si se estaba en el buen camino,
hasta que el material grabado se revelaba en el laboratorio. Ahora,
con el soporte informatico, se puede visualizar anadir o quitar foto-
gramas, ir a un punto conereto de cualquier secuencia, pasarla ha-
cia delante, hacia atras..., y, muy probablemente, solo el hecho de
disponer de este sistema es lo gue ha permitido ese gran adelanto
en las técnicas de animacion, y la calidad del producto final.

“Sin lns sistermnas informaticos de previsualizacion, esto seria una au-
tentica pesadilla”’, afirma Lloyd. "Son tan versatiles que no podria
imaginarme que valvieramas a los viejos tiempas, seria horrible. Pe-
ro es sarprendente saber gue algunos grandes estudios no tienen
nada parecido, ni remotamente, a estos equipos...”

En estos sistemas portatiles, disenados por Allan Yates, se en-
cuentran maguinas come un Amiga 4000, un DFS -Digital Frame
Store- de Panasonic, 'y un equipo de proceso digital lamado PAR
—Personal Animation Becorder—, especifico de Aardman.

El proceso de grabacion de un unico fotograma, que posteriormen-
te sera tratado en todos los equipos antes mencionados, es, sin em-
bargo, algo bastante tedioso, y sigue varios pasos muy concretos:

1.- Los iluminadores, animadores y camaras preparan y graban un
fotograma.




2 - Con un mezclador digital de video, se compara la intensidad de la
iluminacion, y el alineamiento de los objetos en el fotograma actual,
y el inmediatamente anterior.

3.- La imagen del fatograma pasa al PAR, donde es comprobada
por el software y revisada por el director.

4 - Una vez que el director da el visto bueno, se pasa la imagen a pe-
licula de 35 mm, como parte del metraje final.

Si tenemos en cuenta que un corto tipico de Aardman puede llegar
a durar treinta minutos, conteniendo unes 43.200 fatogramas, y a
24 fatogramas par segundo, es facil apreciar la utiidad y necesidad
de un sistema informatico de apoyo. Los cinco minutos de la serie
«Creature Comforts» se rodaron en doce semanas. Un anuncio de
TV de treinta segundos puede implicar tres o cuatro semanas de
trabajo. Pero sin el PAR, gran parte de ese trabajo consistiria en un
circulo de pruebas y errores, gue incrementaria los costes consi-
derablemente, y alargaria enormemente la produccian.

Los Amigas que integran el sistema, ademas, son usados para ta-
reas adicionales y complejas de animaciones de decorados. Dos,
tres o mas fotografias pueden ser digitalizadas y retocadas en un or-
denador diferente cada una, y ser luego combinadas en otro distin-
to para acabar siendo perfeccionadas en un Macintosh, o volver a
pasar por los Amigas para anadir nuevos efectos.

;Que le espera a Aardman en el futuro? Multitud de planes para
nuevas peliculas y cortometrajes, anuncios, juegos... {Buien sabe!
Pero podemos estar seguros que, en este mismo instante, alguien
en Aardman esta trabajando en una nueva produccion que supera-

ra todo lo gue hemos podido conocer hasta ahora.
D.D.F./LH.



S| OS HABEIS EQUIVOCADDO DE PA-
GINA, YA ES DEMASIADO TARDE PARA VOL-
VERSE ATRAS. LOS MANIACOS CREEMOS QUE DE
AI:IL.li NO SE PUEDE SALIR HASTA EL FINAL DE LA REU-
NIIﬁN; EN CASO CONTRARIO, NOS VEREMOS OBLIGADOS A
LUSAR NUESTROS PODERES, HASTA AHORA IMBATIBLES: EL EN-

TRETENIMIENTO, LA AVENTURA Y, BUENO, EL COTILLEDO.

En todo caso, tampoco 0S preccupeéis

si no se os presta demasiada aten-

cion. Estamos ocupados con un sinfin

de nuevos rumares y posibles aven-

turas, por lo que apenas tenemos

tiempo para dedicar a extranos. Lo

que no quita para que se os de una

cordial bienvenida.

Pero, a menos que tengas cosas muy

interesantes que contar, creo que prefe-

riremos escuchar las ultimas noticias que

nos traen de Stone Keep, que al parecer ha de-
saparecido de la faz de la tierra tras un ataque del
Sefor de las Sombras. O las que nos llegan de la isla de
Phoras, en el mundo de Aden, lugar que parece aguejado
por una extrana plaga de insectos que aqueja incluso a los
humanos. El JOR es el excelente «Entomorph», de SSl.
Otro lugar gue no parece un destino agradable es la forta-
leza de Skullkeep, desde donde se nos informa de la ocu-
rrencia de fenamenos paranormales en sus alrededores.
Pero la gran novedad, a la par que sorpresa, resulta ¢Anvil
of Dawn», publicado por New World Computing —«Might
and Magic»— y desarrallado por DreamForge —«The Sum-
moning» y demas-. Tiene lugar en el mundo de Tempest,
asolado por los elementos, vy, por las fotos, puede dar bas-
tante que hablar.

Y si alguien con todo esto se aburre, tiene dos opciones:
esperar las llegadas de «Ultima IX» —para Navidad, segun
los tltimos datos- y «Lands of Lore II» ~"sine die"; ya tene-
mos otro Stonkeep con este juego-; o bien confarmarse
con sus antecesores, que tambien es divertido.

EL RINCON DEL MANIACO NOVATO

Para el maniaco novato hoy vamos a explicar lo que pade-
mas llamar “el principio de localidad” de los JDR. Aunque
supongo que el nombre tampoco le sonara mucho a los ve-
teranos, ya que me lo acabo de inventar. Y observad que,
como modesto que soy, no le he llamado “primer principio
de Ferhergén” o algo similar como hacen los pobres hu-
manos para asegurarse una futil inmaortalidad.

De todas formas, explicare el contenido
de tal principio, que suele ser de gran
aplicacion practica. Sea un enigma gue
requiere la utilizacion de algun objeto o
hechizo; en este caso, la probabilidad
de que un determinado objeto/hechizo
sea el correcto es inversamente pro-

porcional a la distancia a la que lo he-

mos encontrado del lugar del enigma/
problema/obstaculo.
Primer corolario: cuando no sepas que hacer
ante un enigma, repasa los objetos que has en-
contrado Ultimamente o cerca de tal lugar; prueba a
utilizarlos. Solo si todos fallan sera el momento de empezar
a probar con los que llevas desde hace mas tiempo.
Segundo corolario: es conveniente explorar toda la zona
cercana al punto del enigma antes de tratar de resolverlo,
para asegurarse de que tenemos todo lo que podemaos ne-
cesitar antes de empezar a probar.
Demostracion: sea x un punto con enigma; entonces, se-
gun la propiedad asociativa..., bueno, pensandolo bien, me
voy a aharrar la demostracion. Lo que importa son las can-
clusiones practicas, que espero que sepais aplicar en todos
los atascos que tengais.
Vaya rincén mas concurrido hemos tenido hoy. Parecia ya
el resto de la reunion, gue empieza en este momento.

OTROS MANIACOS

Un pergamino nos llega, desde Cordoba y de Luis Javier
Montealegre, que demuestra en su carta las dotes que tie-
ne en diseno de maquetacion. Por cierto gue su misiva em-
pieza con un romance en base a pareados. Coma vais a
ver, es muy exigente con los JDRs: los prefiere con buena
calidad grafica, que no estén en inglés, tengan automapa y
sean en primera persona. En estas condiciones NO le gus-
tan: «Heroes of the Lance», «Bloodwych», «Pagan», «Black
Gatey, «Serpent Isle», saga de «Eye of the Beholder» y de
«lshar» —carecen de automapa-, y «Ravenlofty y «Menzo-
berranzan» le parecen sosos. Vamos que solo |le gusta
«Lands of Lore», y a él dedica todos sus puntos. Y sus




preguntas,
que pasamos a
atender seguidamente.

En el subnivel uno de la Torre
Blanca, donde pone “Enfréntate a
tu codicia”, lo que te esta diciendo es

que no te apropies de ninguno de los ob-
jetos que estan en el suelo dando vueltas,
sino gue los coloques en los nichos que la
habitacion tiene al efecto. Solo de esta forma
evitaras ser transportado al

no hemaos
encontrado proble-
mas para entrar mientras
gue otros no entran ni a tiros;
tu caso es obviamente el segundo.
Me da la impresion de que no es con-
veniente atacar a las hadas que encuen-
tras -si, las nubes moradas-; por otro la-
do, quiza la solucion es tan facil como esperar
a que una cle ellas entre en su reino, y la veas
como entra.

lugar tan desagradable que
mencionas en tu carta.
Respecto a tu accion con el jefe
Ghorka, robarle el rubi de la Ver-
dad, aparte de enturbiar tus relacio-
nes con tal colectivo, no te supondra
mayor perjuicio, no te preocupes. Silo
hubieras hecho devolviendole la masca-
ra te hubiera regalado un hermosao tri-
dente ademas del rubi.

Curar
Congelar
Reldmpago

9 @5‘ En otro orden de cosas, plantea-
mE re incognitas sobre este juego que
les han surgido ya a unos cuantos
maniacos: ¢donde estan las rosas
en el Reino de las Hadas?, ¢qué hay
que hacer en la Gate of the Ancients pa-
ra acceder a su centro?, ¢para que sir-
ve |a estatua de un pato que hay en The
Pits?, ¢y la cabeza gigante de Sharga

gue encuentras en el Templo de Thrag-

Las restantes preguntas han sido con-
testadas en numeros anteriores o bien
se iran resolviendo ahora, cuando con-
sigas el Elixir magico. Y, finalmente,
Luis Javier propone una buena idea, tan
simple como resaltar de alguna forma
los nombres de los JDRs de los gue se
va hablando para luego poder buscar

gi?, ¢se puede abrir la sala central de la
fortaleza de los enanos?

Oscar plantea ademas una pregunta so-
bre «Wizardry VII»: que objeto necesita
para invocar a Dominae en su tumba.
Y es que, segin piensa, esta a punto
de terminar el juego. De todas formas,
los seis puntos de Oscar se van a acu-
mular a los que ya lleva Stonekeep...,

e sus referencias con mas facilidad en re-
A . & T
s vistas anteriores. Tipicamente, cuando
= te pones a jugar mucho después de gue se ha hablado del

juego, para aprovechar pistas ya dadas. Empiezo desde
ahora mismao, ¢gvale?

Sera Daniel Salcedo, de Ceuta, quien primero sufrira tal re-
salte, en la pregunta que dedica a «Dungeon Master Il», |3
primera y qué pronto. Esta en el segundo piso de la forta-
leza y tratando de alcanzar el tercero, para lo que se inter-
pone en su camino un agujero que se abre y cierra de con-
tinuo en sincronismo con un conjuro que algo lanza un poco
mas adelante. El problema consiste en mantener cerrado
tal agujero. Es facil: manda un esbirro scout por delante
para que se ponga delante del hechizo, de forma que, al no
dar en la pared, el agujero no se abra y lo puedas cruzar
sin problemas.

Y Daniel continta enmendandome la plana respecto a gue
las ruinas de las ruinas Rattkin son “perfectamente accesi-
bles" segln comente yo recientemente. El juego es «WVi-
zardry Vll», pero la explicacion debera esperar un mes.

En Oscar Luengo, de Medina del Campo (Valladolid) tene-
mos un valiosisimo miembro. De su carta se desprende
que esta a punto de terminar «Stonkeep» y «Wizardry VII»,
y ya hizo lo propio con «Dungeon Master |I», que se le hizo
corto y sin dificultad, salva por el enemigo final. Tio, me de-
jas atonito: corto, puede ser, pero ¢carente de dificultad?
En fin, vamos con sus preguntas, que tratan de como en-
trar al Reino de las Hadas en «Stonekeep». Efectivamente,
la entrada esta en Feeding Grounds 2, al este de donde
esta la dragon Vermatrix prisionera. Lo cierto es que muchos

: ‘aar ml:nmmwp. apa
Bbadtlan de h'-! Rayes

en su primer mes en las listas.

Y dejemos estos problemas en el aire para que surjan las
espontaneas ayudas a que acostumbramos los miembros
de esta cofradia. En cuanto a soluciones, no me cabe la
menor duda de que habra el proximo mes, mas.

Ferhergon

CALABOZOLISTA :

Bueno, pues ya lo tenemos en la lista de preferidos, entrando
directamente al segundo puesto. Hablo, claro, de «Stone
Keep». Es el primero de la nueva hornada, el que abre el ca-
mino para que se vayan incorporando a nuestras preferencias
otras maravillas como «Dungeon Master II» o «Entomorph».
«Ultima» y «Might and Magic» ven, con temor, que su mo-
nopolio comienza a resquebrajarse: ya les quedan menos
puestos para repartirse.

El que sigue inamovible en nuestro trono, es durante un mes
mas, «Lands of Lore», publicado hace unos tres anos, si no
me equivoco. ;Resistird el embate de Stone Keep en la si-
guiente votacion? Vosotros tenéis la palabra.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Stone Keep

3.-Ultima VIII: Pagan

4.- Might and Magic lll: Isles of Terra
5.- Ultima VII: The Black Gate
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Hazte socio de Canal Dinamic

en las condiciones que mas te interesen
desde 27 pesetas al dia.

Trimestral Semestral

12
9.950 Ptas. (1.V.A. incluido)

Horas adicionales
=

Tarifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00 240 Ptas. hora (I.V.A. incluido)

360 Ptas. hora (I.V.A. incluido)
180 Ptas. hora (I.V.A. incluido)

Aprovecha los inmejorables precios
oferta en médem FAX SupraExpress™
al hacerte socio de Canal Dinamic
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Recorta o fotocopia este cupén y envialo a Canal Dinamic, Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes, MADRID, o envialo por FAX al namero 91 651 81 84. £e
También puedes hacerte socio llamando a nuestro teléfono 902 11 1315

Si, deseo hacerme socio de Canal Dinamic en la modalidad que a continuacion detallo:

-} Modalidad Trimestral (Incluye kit de conexion gratis) 3.950 Pras. (VA incluido) N O DB ey i s e s bt e e e P o
_] Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress ™ 144 Plus. (Incluye kit dé conexion gratis)...... 21.945 Ptas. (LV.A. incluido) APEIHst: .....
) Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexion gratis)..——.- 33,945 Ptas. (LVA incluido) Fecha de nacimiento: ........... oviens /
Direccion:
[} Modalidad Semestral, (Incluye kit de conexién gratis) 5.950 Ptas. (LVA. incluido) | ocalidad: .

[Z1 Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress™ |44 Plus. (Incluye kit de conexion gratis) ... 23.945 Ptas. (LVA. inchildo)  Telefon0 ..o stiassmsiasisscsisessssasasemsstind
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Teléfono de informacion
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5| EXISTIERA ALGUNA RELA-
CION —SEXISTE?— ENTRE LA
LONGITUD DEL NOMBRE DE
UN JUEGO Y SU CALIDAD,
SERIA EN UNA FORMA IN-
VERSAMENTE PROPORCIO-
NAL, YA GQUE «Z», EL NOVi-
siMO, ESPERADD Y,
PARECE GUE POR FIN,
A PUNTO, PROYEGTO
DE LOS BiTMmAP BROS ES
UNDO DE LOS JUEGOS MAS
FERSEGUIDOS DE LOS ULTI-
MOS ANOS, CON TODAS LAS
FAPELETAS PARA CONVER-
TIRSE TAMBIEN EN UNO DE
LOS MAS DIVERTIDOS DEL
96. LOS GENUINDOS BITMAP

HAN VUELTO AL ATAQIUE, Y

PLANEAN ARRASAR.

n fechas recientes, la
redaccion de esta
vuestra revista se vio
honrada con la presencia del mis-
misimo Eric Matthews, una de las cabezas
visibles de los genuinos y fabulosas Bitmap.
La razon era la presentacion de una versian
“alpha” de su esperadisimo «Z». Quizas, uno
de los juegos de mas largo desarrollo de los
Ultimes anos, amén de tremendamente la-
borioso y complejo.
La realidad de este proyecto, que ha llevado
casi cuatro afios completos entre las labo-
res de diseno, desarrollo gréafico, desarrollo
de algoritmos y programacion, es el de un
programa de esos que surgen muy de vez

en cuando, y gue cau-
tivan al instante al afortunado usuario que
se ponga ante el mismo.

cESTRATEGIA? si, Y
ALGO MAS

Si por algo ha pasado Bitmap Bros a ser un
equipo respetado y admirado en todo el
munda, es porque han sabido hacer de la
diversion el “leit motiv” de sus produccio-
nes. Desde «Xenon 2» hasta «Speedbally,

EN BUSCA
DEL SOLDADO
PERFECTO

BITMAP BROS/VIE
En preparacicon: PC, PC CD-ROM
ESTRATEGIA/ARCADE

pasando por «Gods» y llegando a «The
Chaos Engine», la aparente simplici-
dad de sus juegos no escondia
otra cosa que una idea, quiza, sen-
cilla, llevada a la préactica con tal mimo y
calidad, que uno tenia que descubrirse
ante una nueva obra maestra, cada vez.
«Z», que ya se ha convertido en el simbolo
de una nueva etapa en la carrera del grupo,
en la que el PC ha pasado a ocupar el pues-
to del Amiga, va a ser un proyecto con ese
espiritu, pero que aumenta todo aquello que
de bueno podia haber en cualquiera de los,
hoy clasicos, juegos mencionados.
La estructura —aparente- que ofrecera
«Z» es la de un programa de estrategia,




protagonizado por unos contendientes muy
especiales: soldados mecanizados del futu-
ro —robots hiperinteligentes y armados has-
ta los dientes, pero con una personalidad
muy acusada que tendra un reflejo cons-
tante a lo largo del juego-. Y es que tienen
todas las caracteristicas del tipico "marine”
juerguista de las peliculas, al que le encanta
brindar con cerveza con sus compafneros
de fatigas al acabar una batalla.

La estrategia pura, combinada con un con-
siderable dosis de humor, conseguira que
«Z» cause estragos alli donde se vea, ya
gue, eso si, la complejidad y variedad del
programa sera tan, o mas, elevada que la
del més destacado representante del géne-
ro, poniendo la guinda con un toque de ar-
cade casi genial.

ESTOS ROBOTS ESTAN
LOCOS

Las primeras escenas de «Z» son una ver-
dadera delicia. El acompafamiento que, en

la version CO, harén al juego las secuencias
cinematicas, ofrecen toda una muestra de
lo que mencionabamos sobre el humor del
programa -y de los programadores-—.

Un par de robots en una nave espacial es-
tan placidamente tomandose una cerveza
cuando una llamada urgente les interrumpe
tan importantes quehaceres. Tras escuchar
atentamente e intercambiar impresiones,
deciden obedecer las ardenes racibidas y
marchar rapidamente, no sin antes inser-
tar una cinta de rock en el radiocassette de
la nave, moviéndose como unos posesos al
caompaés de la musica y gritando como lo-
cos. Y a partir de aqui, el juego.

Decenas de peguefios robots se enfrenta-
ran en multitud de escenarios, ambienta-
dos en muy diversos y extranos planetas,
por el control de un simple palmo de terre-
no. Pero, ademas, lo interesante estara no
en lo que hagan, sino en cémo lo hagan.
«Z» ofrecera mil y una posibilidades de ma-
nejo, en las que bastara con una simple
pulsacion de ratén para organizar grupos




guerrilleros que asalten un objetiva concre-
to: base, factoria, cota, puente... Podran
capturar material y enemigos, ademas de
pulverizarios, si llegara el caso, y todo con
movimientos, detalles y ademanes sorpren-
dentes. Podran correr, saltar, nadar, dis-
parar, lanzar misiles, utilizar morteros, fu-
marse puros —palabra-...

La simplicidad en el control ha sido una de
las principales preocupaciones en el desa-
rrollo del juego, junto a los algoritmos de in-
teligencia artificial, que son los que mas han
retrasado el proyecto. Son tan realistas
gue, en ocasiones, Creeremaos que es cierto
gue aquellos persanajes gue pululan por la
pantalla tienen vida praopia.

IMPECABLE FACTURA

Y todo ese compendio de virtudes a que as-
pira a ser «Z» —que ya es, practicamente—
ofrecera una calidad grafica singular en es-
te tipo de juegos.

¢Qué mas se puede esperar de la combi-
nacion de una accion frenética, la estrate-
gia mas compleja y al tiempo divertida, un
montén de secuencias cinematicas de in-
farto, todo ese humor y la sencillez de con-
cepto y control de «Z»? Por ejemplo, que
todo esté en un perfecto castellano —-nos

No busquéis mas. Estos son los culpables de que «Z» se ha-
ya convertido en ese oscuro objeto del deseo de mas de uno,
y de dos.
Tras esa fachada de amiguetes juerguistas se esconden al-
gunos de los programadores y disenadores de mas talento
de la industria, cuyo reconocido prestigio empezo en los pri-
meros tiempos de los ordenadores de 16 bits -0 sea, Amiga
y Atari, fundamentalmente-.

Chris Maule -misica-, Eric Matthews -di-

ELLOS SON seno-, Mike Montgomery -programacion-

o Martin F. Godber -disefio- son algunos
Los CULPABLES de los que aqui podéis ver, pero, en total,
han trabajado, durante estos afos, casi
veinte personas en el desarrollo de «2». Si alguien duda que
semejante inversion de esfuerzo no ha merecido la pena, que
espere a ver la version definitiva del juego y luego hablamos.
Y, si pese a todo, sigue sin convencerle, ya sabe quienes son
los culpables.

lo han asegurado-y que se ofrezca una op-
cion de SVGA, que haga de esa perspectiva
cenital de gue hace gala el juego, una ma-
ravilla grafica, bajo cualquier concepto.

El uso del tiempo real en todas las acciones
del juego -lo veamos o no, estara suce-
diendo siempre algo-, los casi 2.000 foto-
gramas de animaciones usados en los per-
sonajes, la posibilidad de jugar en conexion
via red con un total de cuatro participan-
tes... Toda hace de «Z» el juego a perse-
guir por fanaticos y no fanaticos de la ac-
cion y la estrategia.

Y, para colmao, ni siguiera —o eso es lo que
dicen los Bitmap- necesitard un equipo de
es0s gue parecen de ensuefio y solo existen
en los catélogos.

Algo tan increible como cierta, y divertido a
mas no poder.

IBC RUETIVE 1
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ada autor fantastico
tiene un mundo, o
una serie, de su
propiedad en los
gue suelta a sus
criaturas para gue hagan de las
suyas y les den trabajo a los aven-
tureros. Four Lands es el mundo
de Terry Brooks, escritor americano
bastante conocido allende nuestras fronte-
ras, empapado de medievo, fantasia y le-
yendas, destacando entre todas la de la Es-
pada de Shannara, verdadera piedra angular
de la obra literaria de Brooks y, por ende,
del juego. El argumento del mismo se inspira
en varios relatos de Brooks, recreando un

En preparacion: PC CD-ROM
AVENTUH&'-\ :

LEGEND ENTERTAINMENT NO ES UNA COMPANIA QUE SE
PRODIGUE MUCHDO EN SUS LANZAMIENTOS, PERO LO
FOCO RUE EXHIBEN ESTA MUY BIEN HECHO, Y VAL~
GAN COMO EJEMPLO «MISsIiaoN CRITICAL», «DEATH
GATE» O «COMPANIONS OF XANTH». ESTOS DOS
ULTIMOS SE ENGLOBAN EN EL GENERO DE AVEN-
TURAS FANTASTICAS GUE VA A ENGROSAR
«SHANNARA», QUE NOS TRASLADARA A LOS

MUNDOS INVENTADOS POR TERRY BROOKS.

Fantasias
DE AUTOR

mundo amenazado por el regreso
de un poderoso brujo.
«Shannara» sera una aventura
grafica convencional, de las de
mover el ratdn para examinar,
coger, hablar... Larga, pletorica
de desafios, y con mdltiples sor-
presas que se suceden desplegan-
do el argumento. Con un desarrollo
pantalla a pantalla tradicional, pero con cali-
dad grafica SVGA admirable, y una buena y
atrayente historia. Pero tendra también de-
talles de otros géneros, como el rol o la es-
trategia que la sacaran de los moldes.
Comenzaremos con un personaje al que se
le unirédn otros, tomaremos parte en espo-
radicos combates contra numero variable

de enemigos en los que deberemos coordi-
nar nuestras tropas, y dispondremos de un
diario en el que realizaremos anotaciones.
Por supuesto, como corresponde a Legend
y a las aventuras graficas en si, la ambien-
tacion sera superior, con una base técnica
solida. Los escenarios seran planos,
pero hechos en buena perspectiva.
No faltaran impresionantes se-
cuencias cinematicas ni los ya
habituales diélogos hablados en-
tre mas de 20 personajes,

micro () manial

complementados con el conocido “The Fat
Man" —«Wing Commandery, «7th Guest»...—
elaborando de la parte musical. Siguiendo
con nombres hay que resefiar que el guion

ha sido escrito por Corey y Lori Cale.
Con «Shannara» se mantiene la colabora-
cion entre aventura y mundos fan-
tasticos que tantos buenos jue-
gos nos ha hecho disfrutar, y
gue continuaremos haciéndo-

lo. En breve.

C.S5G
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ero eso no es todo, porque este
juego, que promete ser uno de
los mejores del 96, nos trae
mas ctosas. Y si no os lo creéis,
seguid leyendo.
Si «Dune ll» sentd los cimientos de una nue-
va forma de contemplar la estrategia, «\War-
craft II» va a elevar el liston de calidad hasta
unos limites muy elevados, bastante dificiles
de superar, dejando de lado a com-
petidores como «Command &
Conquer» o «Z», en los que,
no obstante, la esencia ar-
cade es mas acentuada.
«Warcraft |l» destapara
sus innovaciones en el pri-
mer vistazo, ya que la resolucion
gréafica se ha aumentado hasta SVGA,
con lo que el juego ganara en detalle y visto-
sidad, y los mapas de juego seran mas ex-
tensos. El entorno de juego. mends inclui-
dos, se ha refinado y se ha hecho mas
agradable. Lo mismo podriamos decir del
sonido, que seguird manteniendo los efec-
tos de sonido inherentes a la batalla, y las
exclamaciones de las tropas acatando orde-
nes gue tan buen ambiente provovan.

WA A L

EL UNICO JUEGO QUE PUE-
DE HACERNOS OLVIDAR LA
GRAN ADICCIAN ESTRATEGI-
CA EN TIEMPO REAL DE
«WARCRAFT» NO PUEDE

SER ODTRO [UE ESTE. CaON

EL sSuBTiTULO DE “TIDES
OF DARKNESS"”, «WAR-
CRAFT lI» ABRE UN NUEVO

EPISODIO EN LAS GUERRAS

ENTRE ORCOS Y HUMANOS.

BLIZZARD/INTERPLAY
En preparacion: PC CDO-ROM
ESTRATEGIA

lado orco, mientras que los humanos conta-
ran con la ayuda de elfos y enanos, cada uno
de ellos equipado con sus construcciones
especificas y correspondientes poderes ma-
gicos. Porgue la magia sigue siendo un ele-
mento determinante, capaz de desequilibrar
una batalla, y como tal, su importancia se
acrecentara con nuevos y poderosos hechi-
zos como creacion de tropas ilusionarias,
demonios y otras unidades para menguar al
enemigo. La mayor calidad estratégica y va-
riedad de unidades y edificios van a estar

Guerra en todos los frentes

Pero el contenido del juego también sufrira
modificaciones para bien. La mas anunciada
serd la inclusion de nuevas unida-
des navales y aéreas que, sin
prescindir del toque fantas-
tico, ampliaran nuestras
posibilidades estratégicas.
Barcos de guerra y trans-
porte, zeppelines y aerona-
ves de reconocimiento que re-
queriran combustible para su fun-
cionamiento, gue extraeremos del mar gra-
cias a plataformas petroliferas gue construi-
ran los peones. Como veis, el espiritu de
«Warcrafty no ha cambiado, sélo ha sido
ampliado, propiciando la combinacion de va-
rios tipos de unidades para vencer.
Y otra de esas ampliaciones van a ser las
nuevas razas gue estaran presentes en
«Warcraft Il». Ogros y trolls lucharan del

garantizadas, asi como el adictivo frenesi del
tiempo real, herencia del gran «Dune |I».
Todo esto vendra aderezado con una nueva
historia que daréd sentido a nuestra lucha,
un interfaz igual de facil de manejar que el de
«Warcraft», posibilidad de jugar varios juga-
dores via red, e incluso se habla de un editor
de escenarios y uni-
dades. Es indudable
que con todo lo que
os hemos con-
tado estaréis
empezando a
olvidar el prime-
roy a pensar en
«Warcraft ll». Es
indudable, a no-
sotros también
nos pasa.

C56G.




EL MUNDO DEL SOFTWARE
A VECES DEPARA VERDA-

DERAS SORPRESAS AL

RESPETABLE. COMO ESOS

CASOS EN RUE TODO LO
DUE SE VENIA ANUNDGCIAN-
DO SOBRE UN PROGRAMA
EN DESARROLLO RUE, DE-
SAPARECE REPENTINAMEN-

TE, COMO POR ARTE DE

MAGIA, PARA SURGIR DE

NUEVO, SIN PREVIO AVISO,

Y CAMBIANDO DE SELLDO.

se, y no atro, ha sido el caso de

«Baldies», un producto que Game-

tek tenia en sus previsiones desde
hace mas de un ano, del que hace unos
meses se dejd de hablar, y que vuelve a la
palestra, solo que de la mano de Atari. Ni
mas ni menos que la querida y vieja Atari.
Y es que la nueva aventura en el mundo
del PC, iniciada por la compafia gue fun-
dara Nolan Bushnell afios ha, y cuya ca-
rrera se asemeja al Guadiana -ahora es-
toy, ahora no- cuenta entre sus
lanzamientos iniciales con este curioso y
simpaticon «Baldies».
Hasta el momento de escribir estas lineas
sdlo se conocia su aspecto, gracias a las
imagenes distribuidas a la prensa en dis-
tintas ferias internacionales. Y aungue
ahora el material no sea muchao mas
abundante, al menos si hemos podido to-
mar contacto con una primitivisima ver-
sion del juego, para informar con mas cri-
terio sobre lo que se va a convertir en una
pequefa joya de la estrategia basica.
A simple vista, «Baldies» os parecera dema-
siado sencillote. Incluso, nos atreveriamos a
decir que algo tontorrén. Unos mufequitos
pululando por un territorio no muy exten-
so, a lo gue parece ser su libre albedrio.
Pero bastaran cinco minutos de juego pa-
ra percibir en «Baldies» un par de puntos

CREATIVE EOGE/ATARI

ceB-RaM

ESTHATEGIA
k. - Wy

realmente importantes en el software, vy
cada vez mas descuidados en favor de
una técnica no siempre convincente: di-
versian y adiccion.

Los ohjetivos de «Baldies» apuntaran a algo
tan facil de decir como es la canquista de
un territorio enemigo, al tiempo gue nues-
tro grupo de alegres personajillos -los bal-
dies, evidentemente- evolucionan en una
tecnologia inexistente al principio del juego.
Pero esto, dicho tan frio, no se acerca ni
por asomo a la verdad del programa. Un
programa pletorico de humor, con un in-
terface de usuario asombraso por su efi-
cacia y simplicidad, casi infinito en sus po-
sibilidades, con mas de un centenar de
frenéticos y demenciales niveles...

Si no fuera porgue casi parece un sacrile-
gio, nos atreveriamos a decir que nos en-
contramos ante el unico y verdadero su-
cesor de los miticos «Lemmingsy.

La imaginacion es lo que cuenta

Y es que, hay que ver lo gue son las co-
sas, lo que podia haber acabado siendo
uno de tantos proyectos olvidados, nunca
conocidos por el usuario, serd —siempre
en nuestra humilde opinién- uno de los
programas a tener mas en cuenta en los
proximos meses.

Si, comao dice el refran, mas vale manfa
gue fuerza, no es menos cierto que algo
de imaginacion en lugar de tanta técnica
del siglo XXI, es lo Unico que hace falta
para dar muchas alegrias a los amantes
de los buenos juegos.

EDLL,




NOS SIGUEN DEMOSTRANDO RUE ESTAN SIEMPRE A LA VAN-

GUARDIA. EN DINAMIC MULTIMEDIA VAN SIEMFRE UN PASO FPOR

DELANTE DE LAS DEMAS COMPANIAS DE SOFTWARE ESPANO-

LAS, ¥ «LOS JUSTICIEROS» ES OTRO BUEN EJEMPLO DE ELLO,

PUES ES LA PRIMERA PELICULA INTERACTIVA REALIZADA EN

NUESTRO F'AfE, SIMILAR A LAS PRODUCCIONES DE AMERICAN

LAser GAMES. PERO NO IGUAL, PUES TENDRA SUSTANCIALES

DIFERENCIAS QUE LO CONVERTIRAN EN ALGO NOVEDOSO.

' preview '

DINAMIC MULTIMEDIA
En preparacidon: PC CD-ROM
PELICULA INTERACTIVA

AGARRATE A LA BUTACA

s una adaptacion de la recreativa
«Zorton Brothers» de Picmatic, pe-
ro con una serie de mejoras que
aumentan la interactividad y le dife-
renciaran significativamente de productos
similares como la saga «Mad Dog Mac-
Cree». No se va a tratar solo de disparar,
también tendremos gue realizar una serie
de acciones interactivas, como comprar

municion, visitar al médico, jugar en el ca-
sino, relacionarnos con los personajes, as-
pectos todos ellos que |le acercaran al con-
cepto de aventura y de manera mas
especifica al de pelicula interactiva.

En Dinamic no se han canformado can ha-
cer un shoot'em up con videos, sino que
han ampliado las opciones un tipo de jue-
gos tan clasico rigido hasta ahora.

Junto a los togues de aventura mencicna-
dos existirda también la posibilidad de usar
distintas armas y de ganar dinero para ac-
ceder a determinados servicios, comao res-
tablecimiento de la energia —~gue sustituye a
las clasicas vidas— o adquirir municion. Par
supuesto, el plato fuerte del juego seran
los duelos esporadicos con los forajidos
que intentaran que no recuperemos los
fragmentos de un mapa, objetivo final de

«Los Justicieros», y en los que tendremaos
gue usar toda nuestra precision y punteria.
La pelicula gue sirve de soporte a «Los Jus-
ticieros» ha sido dirigida por Enrique Urbizu
—«Todo por la pasta»-y cuenta en el repar-
to con todo un elenco de conocidos actores
espafoles coma Paco Calatrava o Javier
de Campos; rodado con didlogos en nues-
tro idioma y en localizaciones patrias que
quiza le suenen a alguno de vosotros.

El producto del rodaje posteriormente ha
sido pasado a formato digital por Dinamic
Multimedia, usando técnicas que ya domi-
nan por otros programas suyos en los que
el video es parte pasiva. Solo que en este
nuevo juego es un ingrediente activa clave,
y que esperamos combine adecuadamente
una buena resolucion con la adecuada flui-
dez, sin menoscabo de la jugabilidad.

La respuesta la tendréis muy pronto a
vuestro alcance, pues se prevé el lanza-
miento para mediados de marzo, y quizéds
ahora, mientras leéis la revista, ya esté
en la calle y lo podais adquirir. Eso si, a un
precio muy competitivo, en la ténica de to-
dos los productos de Dinamic Multimedia.
Dentro de poco podréis hacer justicia a
vuestra manera.

C.5.G
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rtesania. Esa es la

palabra que tiene plena aplica-

cion en el caso de «Dy», pues es

n juego realizado a la antigua

usanza, 0 sea a mano, pero con el empleo
de las teécnicas graficas, sonoras y de pro-
gramaciaon mas innovadoras.
Se intentara ganar a pulso el subtitulo de
pelicula interactiva pero sin usar actores de
carne y hueso, stlo con material creado di-
gitalmente. Al contemplar el ambiente lo-
grado, que promete autenticidad, tension,
realisma y un susto tras cada esquina, nos
daremos cuenta de todo el trabajo que «D»
tiene detras.
Con muchao que ver con programas coma
«The 7th Guest» o el mas reciente «The
11th Houry, primara sobre todo la aven-
tura, con puzzles mas subliminales y suti-
les, que estaran ahi, pero sin cabrar un
excesivo protagonismao.

JUGANDO CON EL
TERROR

Un juego que pretende ser excitante y tenso
tiene que tener un buen argumento que le
avale y le dé soporte. «D» cumplira este pri-
mer reguisito. Toda la trama girara en torno
al personaje de Laura Harris.

Junto a ella deberemas resolver un escalo-
friante misterio: su padre, un respetable di-
rector del Memorial Hospital de Los Angeles
se vuelve loco un aciago dia, dispara contra
algunos de sus pacientes y se atrinchera en
el hospital reteniendo a una serie de rehe-
nes. Laura es la Gnica que le puede hacer
cambiar de opinién, pero cuando entra en
el hospital para intentarlo, la situacion se
transforma misteriosamente, y da comienzo
un thriller cuyo descubrimiento es mucho
mas sorprendente que el anterior.«D» esta

WARP/ACCLAIM
En preparacion: PC CD-ROM,
PLAYSTATION, SATURN
AVENTURA

2D0O TuVvO EL PRIVILEGIO DE
SER EL ESCENARIO DEL EN-
SAYO GENERAL, AL SER LA
FRIMERA FLATAFORMA FARA
LA QUE APARECIA «D», Y DE-
MOSTRO UNAS CUALIDADES
RUE HACIAN PRESAGIAR EL
INMINENTE PASO A PC CD-
ROM, PLAYSTATION Y SA-
TURN. Y AL FINAL, EL ALUM-
NO ACABA SABIENDO MAS
GUE EL MAESTRO Y LAS ULTI-
MAS VERSIONES SUPERANDD
NOS
TE-

A LA PRIMIGENIA. «D»
OFRECERA MISTERIO,
RROR, Y MUCHA AVENTURA
CON SUS CONSABIDOS ENIG-
MAS, CUBIERTO TODO ELLO

POR UNA SOBERBIA AMBIEN-

TACIAON OBRA DE WARP.




llamada a ser una tremenda experiencia in-
teractiva, y para que esto sea realidad en
maégquinas tan dispares como PC o PlaySta-
tion, su interface de manejo ha de ser prac-
ticamente inexistente. Y asi sera, tanto los
movimientos como el manejo y uso de obje-
tos seran inmediatos, sin casi necesidad de
pulsaciones, para que nasotros simplemen-
te nos concentremos en la aventura y solo
nos preocupemos de explorar el entorno 30
del juego. Cada uno de nuestros movimien-
taos pondréa en marcha una secuencia cine-
mética que se integrara perfectamente en la
aventura, dando una sensacion de continui-
dad muy acusada.

Los decorados no son reales en 3D, pero
nos dara la sensacion de que si lo son, que
promete ser mucho mayor gue la consegui-
da en «Myst» o «The 11th Hour».Nuestro
progreso en la aventura estara basado en
el uso de los objetos que encontremaos y en
la resolucion de enigmas de complejidad bas-
tante equilibrada para no desanimar a nadie
sin resultar excesivamente faciles, y permi-
tirnos disfrutar de la aventura plenamente. Y
por mucho tiempo, pues sus dos CD gara-
natizaran, segun Warp, mas de 40 horas
continuadas de juego. Mucho tiempo disfru-
tando con el terror.

PROLEGOMENOS DE
LA CREACION

Warp es un grupo de programacién con sede
en Japon, donde son muy bien considerados,

y su jefe de desarrollo es Kenji Eno. Son los
responsables de la codificacion primaria y su
posterior adaptacion a todos los formatos.
Los gréficos van a ser un derroche visual. Y
con sdlo ver el detalle y suavidad de formas
con gue estéa realizado el rostro de la prota-
gonista, podemos confirmarlo. Es de espe-
rar que se haya puesto el mismo cuidado en
los demas personajes formados a base de
poligonos animados, y en los decorados que
forman los fondos, también poligonales y can
mapeados de texturas. Si a esto afadimos
gue estardn en mavimiento, se nos plantean
interrogantes sobre si la calidad de detalle
ird acompafada de fluidez, de velocidad y de
una sensacion de realismo aceptable.
Todas las animaciones seran de gran tama-
fio y resolucion renderizadas consiguiendo
una ambientacion perfecta, con luces y som-
bras en los lugares necesarios para crear
la atmaosfera de misterio oportunos. La ban-
da sonora seré cambiante segln el momen-
to, adaptandose al desarrollo y manteniendo
la tension o la calma, segln los casos.
La primera impresion que hemos recibido
de «D» es inmejorable, y a buen seguro que
se generalizarad a todo el juego. Son pocas
las aventuras que existen hasta el momento
gue impulsen al jugador a dar un salto del si-
llén a cada susto. Se requiere un gran nivel
téecnico y la precisa combinacion del sonido
con la imagen para conseguir una respues-
ta efectiva por parte del usuario. Segin
Warp, «D» lo conseguira.

C.5.G.




eberiamos empezar por aclarar-

nos sobre el genero en el que

podremos enclavar a «Time
Commando», ya que, por |lo visto hasta
ahara, se podria decir de &l que va a ser
una excelente aventura. Pero no es me-
nos cierto que el componente arcade pa-
rece gque también tendra un importante
peso. Y, si nos atrevemaos a ir mas alla,
hasta se podria pensar en que el rol, lo
roza ligeramente.
Pero todo esto solo son deducciones de la
primera impresion que este secreta pro-
yecto de Adeline nos ha causado.
No son, evidentemente, las mas importan-
tes, ni por asomo. Pero sirven para crear-
se una ligera idea de lo gue sera el juego.

ADELINE SOFTWARE/
ELEI:TFIDNIC
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LA HISTORIA, TAL
COMOD FUE

La accion que desarrollaréa «Time Com-
mando) -a veces frenética— parte de un
desasosegador futuro, que no depara
nada nueve a la humanidad ~hombre, ori-
ginales en esto, no han sido demasiado,
la verdad-, y la Unica forma de evitarlo
es un viaje a través del tiempo que nues-
tro pretagonista —fornido héroe él-, ha
de realizar en un intento desesperadao

SALTO AL FUTURO

DICEN QUE EL COLMO DE LA ORI-
GINALIDAD ES PRESENTAR AQUE-
LLO QUE NDO LO ES, COMDO S| ES-
TUVIERAMOS

ANTE UNA

INNOVACIAON GENIAL.,. ESA FUE,
QUIZAS, UNA DE LAS MAYORES
BAZAS DEL RECORDADO Y ADMI-
RADO «LITTLE BIG ADVENTURE»,
SuUS CREADORES, ADELINE, DE
TODOS MODOS NO ERAN UNOS
RECIEN LLEGADOS A ESTE MLUN-
DILLO. FREDERIC RAYNAL, SU CA-
BEZA VISI-
BLE, ES-
TUVO LAR-

TIEMPO
TRAS LOS PROYECTOS MAS IM-
PORTANTES DE INFOGRAMES, Y
AFPROVECHDO ESA EXPERIENCIA
FPARA SORPRENDER A PRORPIOS Y
EXTRANDS. PERO NO ESTAMDOS
AQUi PARA HABLAR DE LO QUE
YA ES PASADO, SINO DEL FUTU-
RO. Y PRECISAMENTE EL FUTURO
JUGARA UN PAPEL IMPORTANTI-
SIMO EN LO QUE ES LA NUEVA Y
MAS SECRETA PRODUCCION DE
LOS GALOS DE ADELINE. SU

NOMBRE, «TIME COMMANDO».

por otorgar alguna esperanza a un mun-
do desesperada.

A partir de aqui, imaginad cualquier épo-
ca, cualquier circunstancia relacionada
con la historia en la que podais pensar, y
estaréis cada vez mas cerca de la reali-
dad de «Time Commando».

El atractivo argumento del programa no
es, pese a lo que pueda parecer, la piedra
de toque de que se vale Adeline para mos-
trar, de nuevo, la calidad y el talento que
atesoran sus integrantes. En esa punta
de lanza tiene gue ver, sobre todo, una
teécnica brillante que hace aparecer una
combinacién de aventura y arcade como
la de «Time Commando» comao algo com-
pletamente nuevo.



EL RECUERDO DE
TWINSEN

Aquellos que ya disfrutaran en su mo-
mento de las andanzas del orondo prota-
gonista de «Little Big Adventure», veran
en estas primeras imagenes de «Time
Commando» una clara alusion a la técnica
con que fue desarrollado aquél. Sin em-
bargo, todo puede quedarse en eso, una
sencilla alusion, ya gue lo mas interesante
de este nuevo proyecto es la inclusion de
aquellos disenos en SVGA -si, como una
opcion grafica mas- junto @ unos escena-
rios renderizados y mostrados en pantalla
como video digital, continuamente anima-
dos y con un movimiento fastuoso.

Esa va a ser la clave de «Time Comman-
do», aparte de la jugabilidad y adiccion pro-
pias que se le suponen, dada la habilidad
en estas lides de los chicos de Adeline.
Que el soft francés esta en pleno auge, y
cada dia va a mas, es algo que ya nadie du-
da. Pero gue alin sea capaz de sorprender-
nos del modo que parece lo conseguira «Ti-
me Commandoy, es realmente increible.
Por ahora, poco mas se puede contar
del programa, dado su alin primitivo es-
tado de desarrollo -pese a lo que pue-
dan decir estas imagenes, falta ain mu-
cho por hacer-, pera una cosa es
segura. Sera algo asombroso.

Ee

L~
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INFOGRAMES SE PERPETUA A Si MISMA CON EL DE-
SARROLLO DE UN NUEVO PROGRAMA RUE SIGUE,
UNA A UNA, LAS PAUTAS GUE LES LANZARON A LA
FAMA ABSOLUTA, Y EL ESTILO QUE HIZO DE LA COM-
PANIA GALA UN EJEMPLO A SEGUIR EN EL MUNDO
DEL SOFTWARE.

LA HUELLA DEJADA POR LA TRILOGIA «ALONE IN THE
DARK» ESTA MAS MARCADA, CASI A FUEGDO, QUIZAS,
EN LA MISMISIMA INFOGRAMES GUE EN CUALRUIER
OTRA COMPANIA DEL SECTOR. Y DISPUESTOS A LLE-
VAR HASTA LAS ULTIMAS CONSECUENCIAS SU FILO-
SOFiA, TRAS LO QUE PARECIA UN CAMEBIO DE RUMEO
CON JUEGOS coMO «PRISONER OF ICE», VUELVEN
POR SUS FUEROS CON UNA NUEVA SERIE LLAMADA
GLOBALMENTE «TIME GATE», DE LA RUE EL PRIMER
EFISODIO ATERRIZARA EN BREVE EN NUESTRO MER-

capDO: «KNIGHT’S CHASE» O, COMO APARECERA

> S
LA "
A .9:,'

LA TUSTORIA S

AU, «EL SECRETO DEL TEMPLARIO».

iratas, detectives, casas encanta-

das, galeones, y demas, se han re-

tirado de la escena para dejar paso
a una nueva serie de personajes y escena-
rios que, pese a todo, siguen dominados
por una constante: el enfrentamiento eter-
no entre las fuerzas del bien y del mal, y una
curiosa y atractiva combinacion de elemen-
tos procedentes de |las leyendas mas oscu-
ras de la historia, con una sugerente pizca
de misticismo vy, claro esta, el componente
-inevitable ingrediente- sobrenatural que
tanto gusta a los chicos de Infogrames.

ENIGMATICOS
CABALLEROS

Las narraciones de Lovecraft han dejado
paso a un argumento basado en una

oscura parte de la historia, una de las
mas apasionantes y enigmaticas épocas
de la historia de la humanidad: el perio-
do medieval y la Orden de Caballeria de
los Templarios.

Todo esto, claro estd, no es mas que
una -buena- excusa usada por Infogra-
mes para poner en marcha las noveda-
des que han implementado en su
“3Desk”. Su mas querida herramienta
de trabajo ha sido otra vez la principal
responsable de todo lo que se podra ver
en el juego, lo que deja bien a las claras
por donde iran los tiros, al menos en el
asunto del disefio gréfico.

Que el protagonista de un juego se llame
Edward Carnby o, como es el caso, Wi-
lliam Tibbs, y que se las tenga gue ver
con espectros de piratas, o de caballeros

medievales tal y como sucede en «Time
Gate: Knight's Chase», es poco mas o
menos indiferente. El caso es que Info-
grames tiene muy claro gue si el pdablico
quiere mas cosas como «Alone», tan
bien aceptadas, ellos tienen la obligacion
de darselas.

Y eso es lo que, basicamente, ofrecera
este nuevo proyecto, aunque con sutiles
diferencias. La calidad de la aventura es-
ta asegurada, teniendo en cuenta las
evidentes similitudes. Pero ciertos pe-
quenos detalles, como la inclusion de
nuevas acciones, accesibles gracias a
un mend mucho mas completo e intuiti-
vo que los que ofrecian las distintas en-
tregas de la saga «Alone in the Dark»,
son los gue definen la personalidad de
¢«Knight's Chase».
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EL REALISMO COMO ESPECTACULO

El desarrollo de las numerosas secuencias cinematicas de «Knight's Chase», asi camo el

conjunto del programa, ha preocupado a Infogrames, no salo en lo referente a la calidad téc-

nica, sino también en el reflejo de una época, modos y costumbres.

El “trabajo de campo” en la investigacion sobre determinados aspectos del siglo XIV -ar-

quitectura, indumentaria, costumbres sociales, etc.— ocupo gran parte del proyecto preli-

. e ' minar. Fotografias, dibujos, miles de bocetos..., incluyendo la base de imagenes reales pa-
e . 4 ra el gran nimero de secuencias cinematicas que se incluyen en el programa.
| Del “3Desk” al “Power Animator”, pasando por “3D Studio” y herramientas similares con

Ias que conseguir hacer creible una aventura que basa casi todo su atractivo, no ya en la

técnica, sino en la ambientacion y la historia.

UN NUEVO ESPACIO

Una de las caracteristicas mas desta-
cables de lo gue serd «Knight's Chase»
es, segln se asegura, su enormidad,
Enorme en todos los aspectaos, y no salo
en extension o duracién del juego.

El mapeado, obviamente, sera uno de
los puntos bésicos en que ese concepto
de amplitud se vera reflejado, desde los
primeros pasos a dar en el juego. Y es
que el naombre de «Time Gate» tiene su
razon de ser.

El protagonista viajarda desde el siglo XX
hasta el XIV, no sin antes darse unas
buenos garbeos por lo que es el Paris ac-
tual. Se han introducido asi, distintos am-
bientes gue contribuyen a crear —junto a
la calidad técnica proporcionada por las

herramientas de desarrollo- una ambien-
tacion que combina a la perfeccion realis-
mo y fantasia. Lo que, al fin y al cabo, es
la esencia de una buena aventura.

No se ha visto hasta la fecha, sin em-
bargo, una versidn mas o menos com-
pleta del juego. Asi, los rumaores y espe-
culaciones se disparan sobre el mismo y
muchos de sus aspectaos mas relevan-
tes. Par ejemplo, se asegura que, como
ocurrio con alguno de los «Alone in the
Dark», se manejard méas de un persona-
je a lo largo de la aventura. Otro punto
de discusion importante es si «Knight's
Chase» permitiréd, o no, una opcion de
juego en SVGA, mejorando hasta el [imi-
te la calidad grafica, pero todo apunta a
que esto no pasara mas allad de un sim-
ple rumar.

En definitiva, lo que Infogrames tiene en-
tre manos es la continuacion de una ex-
celente linea, que apasionara a los miles
de enamaradas de «Alone in the Dark», y
representara una magnifica oportunidad
como punto de partida para aquellos
usuarios no familiarizados con esta saga.

Encuentyas
UWna exud de madeca de gspinas
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BIENVENIDOS AL PARQUE

LN PARQUE DE ATRACCIONES, O UNA FERIA EN SU VEREIIfIN REDUCIDA, ES
UN ENCANTADOR Y DIVERTIDO SITIO DE OCIO PARA PERSONAS DE CUAL-
RUIER EDAD. MONTANA RUSA, COCHES DE CHORUE, NORIA, TIOVIVO, CA-
SETAS DE TIRO, Y MUCHAS MAS ATRACCIONES SE REUNEN EN UN ESPACIO

COMUN PARA QUE LOS ASIS-

pre

TENTES SE LO PASEN EN
GRANDE. TODA ESA DIVER-
SIAN, TODA ESA ALEGRIA SE
DESVANECE CUANDO EL
PARQUE SE CIERRA, VOL-
VIENDOSE LAS CALLES VACi-
AS Y DESOLADDORAS, SIN GEN-
TE QUE LAS ANIME. ESTO VA
A OCURRIR DE FORMA PER-
MANENTE EN SKYVIEW PARK

SI NO HACEMOS NADA PARA REMEDIARLO, UN DESAFIO QUE ACEFTAREMOS

MAGINATION
PILOTS/WARNERACTIVES
En preparacion: Y
PC CD-ROM, MIAC CD-ROM

AVENTURA

ENCANTADOS, MAS AUN SI QUIEN NOS LO PIDE ES ERIKA ELENIAK.
os lo pide y no nos lo pide. La ex-

N plicacion es que Erika representa

dos papeles en «Panic in the Park»; los de
dos hermanas gemelas, hijas del funda-
dor del parque, con muy diferentes objeti-
vos. Una quiere que el parque se cierre y
la otra desea conservarlo abierto a toda
costa. Una interesante dualidad gue nos
permitira admirar —y comparar- las dotes
interpretativas de la bella protagonista de
«Baywatch» en dos papeles distintos y

contrapuestos, haciendo de “buena” y de
“mala”. El reparto de «Panic in the Park»
se completa con un nutrido grupo de ac-
tores secundarios que dan vida a esta
produccion pseudocinematografica.

CON EL MISTERIO POR
DELANTE

A nosotros nos va a tocar ayudar a la
“buena” a evitar la demalicion del parque,

para lo cual tendremos gue encontrar una
escritura perdida en los entresijos del si-
tio. Adoptaremos el papel de un periodista
recorriendo el vacio parque de cabo a ra-
bo, pero no estaremas solos, ya que apa-
receran empleados y demas gente rela-
cionada -magos, payasos, animadores—
gue interaccionaran con nosotros para
ayudarnos, o todo lo contrario. De esta
farma se intercalaran escenas filmadas
con otras que representan el parque.

?
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¢

WarnerActive -Warner Interactive Entertainment- es la division multimedia de Warner Music
Group, subsidiaria y propietaria ademas de Time Warner Inc.

Aunque partes independientes de la misma compania, Warner Interactive y Time Warner han
unido sus esfuerzos en pro del software de entretenimiento, por lo que WarnerActive sera el
nombre por las que las conoceremos a partir de ahora.

WarnerActive contiene los sellos Renegade -«Flight of the Amazon Queen»-, lo que canlleva de-
rechos sobre Bitmap Bros -«2Z», «The Chaos Engines- y Sensible Software -«Sensible World of
Soccer»-, e Imagination Pilots Entertainment, autores de «Panic in the Park». Estos dltimos,
junto al juego que ahora comentamos, tienen pocos titulos mas en su haber: «Blown Away» y
dos juegos con protagonismo del famoso Wally de la serie «;Donde esta Wally?», y que en USA
recibe el nombre de Waldo.

Imagination Pilots fue fundada en 1.993 por un millonario americano, y se dedica a la creacian de aventuras de
corte cinematografico mediante el empleo de avanzadas técnicas graficas y de filmacion, para intentar hacerse

un sitio en el mundo del videojuego.
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Como ocurre en otros juegos de tematica
similar editados Gltimamente-«Are you
Afraid of the Dark?», «7th Guesty», «11th
Hour»—, el misterio sera la caracteristica
dominante en la aventura. Y tanto su ar-
gumento como su realizacion perseguiran
este objetivo. Para ello no se escatima-

ran medios: graficos renderizados en 3D
y secuencias de video filmadas expresa-
mente para el juego con actores profe-
sionales. Hemos llegado a un punto en
que se filma una pelicula para dar cober-
tura a una aventura, crear ambiente y
construir la historia. Después de la fil-
macion -o antes— se crean los decora-
dos 3D que dan forma a todo un parque
se atracciones, plasmado en sus mini-
mos detalles. El video y los decorados se
integran con los juegos propiamente di-
chos para dar lugar al resultado final: el
ambiente misterioso y tenso de «Panic in
the Parky.

estreno en la pantalla grande.

Con «Panic in the Park», Erika se suma al numeroso elenco de actores gue se
cambian de la pantalla de nuestro televisor a la del ordenador, como ya pudisteis
comprobar en nuestro reportaje de Actores y Videojuegos del nimero anterior. Es-
ta es su “opera prima” digital, pero seguro que dentro de poco la veremos en algin
otro videojuego, en cuanto le coja el gustillo a esto, como les ha ocurrido ya a mu-
chos otros, que repiten aparicion en varios juegos.

Erika Eleniak es natural de California, en la actualidad tiene
26 anos, y ya ha saltado a la fama por su papel protagonis-
ta en «Baywatch», o lo que es lo mismo, «Los vigilantes de la
playa» -que abandoné dejando protagonismo en manos de
Pamela Anderson-, y por haber side “chica Playboy” con sus 168 cm de altura y
51Ky de peso, entre otras cualidades. Ademas, ha hecho sus pinitos en el cine con
films como «Under Siege», «The Beverly Hillbillies» y «E.T.», pelicula que supuso su

JUEGDOS DENTRO DEL

JUEGO

Para resolver el enigma global que el juego
nos plantea tendremos que pasar necesa-
riamente por otros menores. El pargue esta
sembrado de casetas y localizaciones en las
que, previo pago de unas monedas, podre-
mos participar en la atraccion, para conse-
guir ganancias can las gue poder seguir ju-
gando. Las pruebas seran una mezcla de
inteligencia y habilidad, y podran ser repeti-
das tantas veces como nos o permita nues-
tro bolsillo, aunque cada vez que las com-
pletemos con éxito aumentara su dificultad.
«Panic in the Park» sera el prototipo de jue-
go abierto, con multitud de caminos y ac-
ciones en todo momento, realizables en dis-
tinto orden, obteniendo distintos resultados.
La variedad estd garantizada en todas las
partidas, pues el juego ofrecera mas de
doscientos finales distintos segin las accic-
nes intermedias gue llevemos a cabo. Esta
cualidad, junto con la de ocupar 3 CDs, le
augura una larga vida de juego, pues incluso
las pruebas de habilidad podrén jugarse por
separado en un modo de practica.

La necesidad de conjuntar video y audio de
calidad con escenarios estaticos y anima-
dos ricos graficamente haciendo un todo
fluido y continuo, ha hecho decantarse a los
programadores por hacerlo funcionar bajo
Windows, gue esperemos respanda. Por
nuestra parte, ya le hemos dado el si a «Pa-
nic in the Park», y a Erika Eleniak, por su-
puesto, que responde de maravilla.

C.5.G.




CuANDO A NUESTRA

REDACCIAON LLEGAN LOS PROGRAMAS EN SUS
ULTIMAS FASES DE PRODUCCIAN, TODOS FRO-
METEN LO MISMDO: VAN A SER LO NUNCA VIS-
TO, O COMO SE DICE AHORA, LO MAS PLUS,
DE ESOS QUE HACEN GUE NO SIENTAS LAS
FIERNAS. PERO A NOSOTROS NO ES FACIL
ENGANARNOS CON SECUENCIAS CINEMATO-
GRAFICAS, RENDERIZACIONES Y DEMAS MA-

RAVILLAS AUDIOVISUALES. NOS AVALA UNA
EXFERIENCIA DE MAS DE DIEZ ANOS RUE NOS
HA ENSENADO A VER S| EL PROGRAMA EN
CUESTIAN TIENE, DEBAJO DE LAS CAPAS PU-
RAMENTE TECNOLOGICAS, ESE TORQUE DE DIS-
TINCIAON RUE DIFERENCIA LO EXCELENTE DE
LO SIMPLEMENTE BUENDO. Y YA EN EL PRIMER
CONTACTO HEMOS VISTO RUE «3 SKULLS OF
THE TOLTECS» LO TIENE.

tratéandose de una aventura gra-
fica en su maxima expresion, ese
toque magico, por encima inclu-
s0 de unos excelentes graficos,
corresponde al guitn. Ihgenioso, atracti-
vo, mordaz, y sobre todo, camico, son
solo algunos de los calificativos que lo de-
finen. Para introducir al aventurero en la
que le espera, han elegido el metodo per-
fecto; una pelicula de dibujps animados
de mas de cinco minutos de duracion al
mas puro estilo Lucky Luke. Pero en esta
ocasion, el vaquero que pone |a bala don-
de pone el ojo se lama Fenimore Fillmo-
re, un muchacho de esos gue aprendie-
ron a disparar antes que a caminar. Y el
papel de los hermanos Daltan lo desem-
pafan un tal Dixon &l tuerto y sus com-
pinches, al servicio del capitan Leconte.
Pero, por si no fuera suficiente. hay cien-
tos de personajes mas creados exclusi-
vamente para fastidiar a nuestro héroe.
Desde los indispensables indios. a nada
menos que un monje, Fray Anselmo.
¢Pero qué diablos busca semejante can-
tidad de gente? Lo de siempre, el cething
dinero, la rigueza, el no tener que traba-
jar mas para vivir, Tado ello'en farma de
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fabuloso tesora, Para encontrarlo, es in-
dispensable reunir las tres calaveras de
oro de los Toltecas. Nada facil, si tene-
MOs en cuenta gue estan en manos de
los indigs, Lecante y Fray Anselmo.

100 % AVENTURA

Como veis, el argumento, aunque clasi-
co, tiene cantidades enormes de ese ha-
lo de misterio, investigacion y accion que
nos empuja a meternos en estas apasio-
nantes aventuras tan ficticias como ne-
cesarias para que no se atrofie nuestra
imaginacion. Ademas, es una buena
oportunidad de cambiar de aires aventu-
reros; nada de ambientes tetricos, at-
masferas oscuras y los habituales dialo-
gos negros y sin pizca de humaor. (Viva el
ambiente del desierto de Arizona con su
luminosidad, alegria y jolgorio!

Aungue todo esto no es mas que pura
apariencia, la vida de nuestro heroe co-
rre mayor peligro que en una nave reple-
ta de Aliens, y llegar al final es tan senci-
llo como acertar esos malditos seis
numeros de la bonoloto. Ahi esta el reto
para los mas avezados aventureros infor-
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TIME WARNER/REVISTRONIC
En preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA

NOo tiene vsted mircha pinta de oy
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BLUE SKY ENTERTAINMENT/BREDERBUND
En preparacion: PC CD-ROM .
AVENTURA

DIFiCcIL, MUY DIFICIL ES ENCUADRAR EN UN GENERO, ENTRE LOS
MUCHDOS CONOCIDOS Y ESTABLECIDOS, UN PRODUCTO CcOMO
«WELCOME TO THE FUTURE». SIN EMBARGO, HABREIS PODIDO
APRECIAR COMO LO HEMOS CATALOGADO COMO “AVENTURA", EN
EL ENCABEZAMIENTO DE ESTE ARTIiCULO. BIEN, ESO SERIA LO
MAS APROXIMADO, PERO HEMOS DE RECONDCER RUE SEMEJAN-
TE ENCASILLAMIENTO PODIA HABER SIDO DE OTRO MODO, SIN

DEMASIADOS PROBLEMAS.




ué es, entonces, lo que se oculta tras
«Welcome to the Future»? Si dijéra-
maos que se trata de un programa que
sigue la linea que en su dia abrio
«Myst», no estariamos mintiendo..., pero
tampoco diriamos toda la verdad.
No se puede hablar de “juego”, con todo lo
que ello implica, al entrar a discutir lo gue
sera la dinamica de «WTTF». Casi se podria
decir, al menos por lo que se ha padido ver
del producto, que mezcla muchos e intere-
santes conceptos, para ofrecer al usuario
uno de los programas mas atractivos en
cuanto a disefo y desarrollo, de los que se
podran ver en los proximos meses.
Lo que Blue Sky esta desarrollando es una
combinacién de multimedia y juego. Un
programa de exploracion y descubrimien-
to; un CD hecho con un sentido marcada-
mente artistico, para usuarios que bus-
quen algo que vaya mas alla de los
canones establecidos.
El pragrama podré parecer una aventura,
pero quizé vaya mas alla de lo que esto sig-
nifica -0, a lo mejor, para algunos se queda
muy corto. Bien, todas las opiniones siem-
pre son respetables-. Podra parecer un
producto multimedia —-pongamos el ejem-
plo de aquellos «Prince Interactive», «David
Bowie», etc., etc.—, pero también en este
aspecto nos encontramos en la misma
conjetura gue antes.
Y seguiremos, asi, haciéndonos la misma
pregunta: ¢Qué es realmente «\VWelcome to
the Future»?

ARTE, Y NADA MAS

En definitiva, casi se podria decir que
«Welcome to the Future» es un experi-
mento que busca la creacion de un nuevo
género —pero No nos preguntéis como po-
driamos denominario-.

En «WTTF» no habré violencia. Ni un api-
ce. Ni tampoco accién. Mucho menos mu-
fiequitos saltando. Nada de competician,
lucha, estrategia, simulacion... Pero,
¢ qué va a ser esto?

Esto sera, como hemos mencionado, toda
una manifestacion artistica audiovisual
que ofrecera un elevado componente de
juego: objetos, laberintos, puertas y puer-
tas por abrir... Asi de simple.

¢ Enigmatica? ¢Estais ain mas confundidos
que al comenzar a leer? Eso esta bien.
Esta bien porque todo el programa sera en
si un enigma. Y desterrad cualquier idea
que os pueda hacer pensar que «VWelcome
to the Future» tiene la pinta del tipico “boni-
to-programa-pera-completamente-aburrido”.
De eso nada pero, No es menos cierto que
se perfila como una produccion elitista, apta
para todos los publicos mas enfocado a un
publico de gustos muy concretos. Un pabli-
co que gusta de saborear, de vez en cuan-
do, frutos exquisitos por el puro placer de
contemplar un espectaculo de imagen y so-
nido. Un espectaculo que llegara hasta to-
dos nosotros en poco, muy poco tiempo.

EL BOTON
DE MUESTRA

Bajo los epigrafes “The Art of
Blue Sky” y/o “Acid Rain” -sdlo
un par de ejemplos- encontrare-
maos, ocultos, en alguna parte del
desarrollo de «WTTF», manifes-
taciones artisticas im-
pactantes, expresivas,
psicodeélicas, furiosas,
coloristas, deslum-
brantes..., pero que
no dejan en absoluto
indiferente.
Algo mas que arte por
we. ordenador. Algo mas
que arte. Algo mas,
simplemente.
Algo pocas veces visto
en un monitor.
Belleza plastica sinte-
tizada en una imagen o
una melodia. Todo, con el objetivo
ultimo de encontrar la puerta
que nos conducira, de una mane-
ra u otra, hacia el futuro al que
hace referencia el titulo. O al me-
nos, una dimension alternativa.
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LAS APARIENCIAS...
YA SE SABE

Nunca habra que fiarse de aque-
llo que parece un pacifico y tran-
quilo pasillo, una puerta segura
o una habitacion vacia. Seria un
grave error. Los miles de inte-
rruptores y entradas secretas que pueblan el universo de «Duke
Nukem 3D» aseguran la sorpresa continua.

Las apariencias, ya se sabe, son engafiosas. Por eso, lo mejor siem-
pre sera ir con mil ojos y todo tipo de precauciones, ya que, como po-
déis comprobar por las imagenes, la mas sencilla'y apacible sala,
puede cambiar de aspecto -de manera terrible, ademas- en un abrir
y cerrar de ojos.

-

CASA, UNA POLIEIA REALMENTE

SALVAJE Y DESTRUCTIVO, UNA

 ESPECIE DE HUMANA QUE HA Si-

DO DECLARADA COMO SACRIFI-

CABLE A LA GRAN GLORIA DE
UNA NUEVA FAZA GALACTICA, Y
GARITOS DE SEXO HUMEDDO Y
SALVAJE POR TODO EL GLOBO...,
BU.ENIE!_._, NO TODO IBA A SER MA-
LO. CUANDDO TODO ESO OCURRA,
DECiAMAOS, Y YA ESTA COMEN-
ZANDD, SE HABRA _F'.;RD-I..ng pEs
FIN rr"i VAMENTE TODA ESPERAN-
ZA... 2TODA? iNO! PORQUE HA
VUELTD EL. EL GRAN HEROE, EL
UNICO, GUAPERAS, MILAGROSO Y
'A‘|_=|3"i':i MACARRA, iDUKE NUKEM!

0O, LO QUE VIENE A SER LO MIS-

MO, QUE «DOOM» VA A PASAR A

MEJOR VIDA. AMEN.
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uiza lo que hemos dicho en las pri-
meras lineas de este comentario
—sobre todo la parte final- puede he-
= rir sensibilidades y levantar ampo-
llas. Pero antes de gue las vestiduras em-
piecen a rasgarse por doguier —ya em-
pezamos a eir como se hacen |irones y se
preparan unas sogas para lincharnos—
concedednos al menos el beneficio de la
duda y dejadnos terminar antes de gue la
cosa vaya a mayores.
Sabemos gque eso de gue «Doomy ha
muerto y que esta en camina un NUevo rey
—pero, jqué decimas rey! jToda un empe-
rador!- puede sonar a blasfemia. Si, lo sa-
bemos. Y somos totalmente conscientes.
Pero, y hasta gue «Buake» o cualguier
otro juego no demuestren lo contrario,
mucho nos tememos que la razon esta de
nuestra parte. Seforas y caballeros, el
show va a comenzar.

EL REGRESO DEL
HEROE

Bien es conocida aguella expresion de gue
“los viejos rockenos nunea mueren’. Asi-
mismo, podriamos afirmar categorica-
mente que: “los viejos héroes tampoco™. Y
es gue Apogee ha rescatado a uno de sus
personajes mas carismaticos, el inefable
Duke Nukem, cuya venerable edad en el
mundo del videojuego va acercandose pe-
ligrosamente al lustro —lo que es mucho
decir— para mostrar o gue puede ser el
arcade 3D mas espectacular nunca visto.
Este regreso, por lo tanto, no ha side una
simple visita del conacido personaje. Ha-
bria gue considerarlo cemo El Regreso.
Asi, con maylsculas. Y es gue, si ahora
mismo, con lo poce gque se ha visto del
programa —apenas Unos pecos episodios
rescatados de' la version shareware- po-
demos afirmar; y afirmamos, gue «Duke
Nukem 38D» va a canvertirse, sin el me-
nor atisbo de duda, en el rey, en el pro-
grama a batir, en el mejor juego 3D de |a
historia —repetimos que no nas hemoes
vuelto locos—, que derive de la linea de
«Doomp, es |la verdad pura y dura.

Pese a todo, sois completamente libres
de pensar gue el frio de estos meses nos
ha afectado seriamente y que con eso de
gue ha nevado mas gue nunea, un copo
de descomunal tamafio nos ha nublada la

vision y tenemos una idem distorsionada .

de |la realidad. Evidentemente, estamos
aqui para informar, No para convencer ni
obligar a nadie a creer en algo gue, mily
posiblemente, ne haya visto. Pero revise-
maos ligeramente la histaoria —corta histo-
ria, por ahora- de lo que se conoce de
«Duke Nukem 3D».

LA LOCURA INVADE
LA RED

A través de diversas notas de prensa, al-
guna gue atra furtiva imagen de alla para
cuando, y una serie interminable de ru-
mores, se iba deslizando entre las revis-
tas del sector una sensacion, nada subli-
minal, de que Apogee estaba preparando
alge mas gue grande —claro gque, una vez
se ha oide algo semejante un millon de ve-
ces, es dificil creerlo—. De repente, se
anuncia gue el juego esta acabado y su
lanzamiento es inminente, siendo prece-
dide por una version shareware en la gue
se ofrecera el primer episodia completo,
con seis niveles. Y hasta aqui, todo mas o
menos normal. Lo gque ya empieza a re-
sultar algo menos habitual es cuando, a
partin del momento en gue ese episodio
aparece en Internet, Compuserve y la BBS
de Software Creations, se produce un
desimadre de aguite espero.

En poco mas de un par de dias, se con-
taron mas de medio millon de conexio-
nes —tenemos datos-, desde todas par-
tes dellmunde, para conseguir la version
shareware del juego. Alge parecido solo
habia opeurrido cuando la mas primitiva
demo de «Doom», surgio en los canales
de Compuserve.

De aqui solo se puede deducir que, o todo
el mundo se ha vuelto loca, o las noticias
vuelan y, efectivamente, «Duke Nukem
3D» va a ser, como opinamos, una verda-
dera maravilla.

Algunas de las mas destacadas caracteris-
ticas de «Duke Nukem 3D», que han afec-
tado tan seriafente a un nimero tan ele-
vado de usuarios en todo el mundo, son,
por ejemplo, la libertad total de movimien-
tos, |os veinticuatra niveles en total, las bru-
tales, demoledoras y originales armas —des-
de :%!anzamisiles mas tipica, hasta una
trampa reductora gue encoge a los enemi-
gos pana luego pisarlos—, ocho jugadores en
red, posibilidad de enviar mensajes habla-
dos a los jugadores en este modo..., pero
todo eso -0 casi—, es cierto, ya se ha visto
en otros juegos. ¢Entences...?

Hombre, alguna cosilla que ya no se ha
visto es, solo como ejemplo, una resaolu-
cion SVGA que soporta hasta BODx600
pixels, un editar de niveles incluido con el
gue peder modificar y crear todo lo gue
Se Nos antoje, o ver a nuestro protago-
nista montado en un jetpack, bucear en
un lago o patearle la cara a un enemigo.
Eso, ya no es tan comuin.  «

Pero estames hablando de lo gue sera la
version registrada, en muchos aspectos, y
esa —por desgracia— aln no esta disponi-
ble. Sigamos, por tanto, con el shareware

«Doom» significo el principio del fin.
Es decir, la separacion de id Soft-
ware y Apogee tras el lanzamiento
de «Wolfenstein 3D» y «Spear of
Destiny». Y quiza por esto, en un
ccarinoso? recuerdo, los responsa-
bles de «Duke Nukem 3D» no se
han olvidado del calificado como
mejor juego de la historia -hasta
ahora, claro-.

En una de las fases del primer epi-
sodio, y en lugar de lo mas recondi-
to, aparece, como por arte de ma-
gia, uno de los marines espaciales
de «Doom», hecho migas por los
alienigenas de turno, a los que Duke
Nukem se zampa de tres en tres
para merendar. Todo un simbolo.
Todo un homenaje... ;O tal vez no?




ESTO. SENORES,
ES UNMAPR

Muchos juegos, no sélo los arcades 3D,
ofrecen entre su amplia variedad de op-
ciones de ayuda : dor, una de auto-
mapeadn del territorio recar Jdn. Blen,-

ta apcnin. Con
si como ;ugar

con més cahda gra il
élIncreible? No, «Duke Nukem 3D». Asi
de simple. '
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Entra en el mungo magico de Mysteria en este
nuevo juego de Apogee, que combina la acciéon
y el misticismo en 26 increibles niveles.

Musica y efectos de sonido creados por Bobby
“Prince”’, autor de la musica y efectos de Doom,
Doom Il y Duke Nukem 3D.

{El juego 3D que revolucioné el mercado en 1995 tiene
ya su continuaciéon en 1996!

Mas de 40 nuevos e increibles niveles, ademas del editor
de niveles TED-5, utilizado para crear los niveles
originales de Rise of the Triad creado por Apogee
Software.

iLa mas adictiva aventura de accion mutinivel!

Guia a Mimi a través de 50 niveles Ginicos, cada uno con una
poblacion de impredecibles Mites que se transforman, se
multiplican, trepan, piensan y calculan. Detenlos, aplastalos,
congélalos, cargatelos...

Creado por Formgen, Inc.

Distribuye:
Friendware

4 ¢ Rafael Calvo, 40
FormGen - e

INCORPORATED e Tel. (91) 308 34 46
Fax (91) 308 52 97
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EN UN PRINCIPIO ERA DIOS, Y

LA NADA. DIOS CREO AL HOM-

BRE, PUES SE ABURRIA. CIERTO

piA, EL HOMBRE CREQO LAS

l AVENTURAS GRAFICAS, PORGUE

y SMP. Todo ello, funcionando incluso en un simple 286
con 640 Ks de memaria, aungue'los autores recomiendan
al menos un 386. El formato de las aventuras que se pue-
den crear es el predominante en la actualidad. Con el boton
derecho del raton se mueve al personaije, y con el izquierdo

/T TAMBIEN NECESITABA NUEVAS
~ sta bien, tengo gue se interactla, mediante un sistema de
\ reconocerlo. Hoy me EMOCIONES. ASi NACIERON cursares inteligentes, al estilo de «The
I he levantado algo U PR S IR T o B S Dig.». Si se puisg slo_bre un objeto. se
\\] transcendental, asi obtiene su deseripcion; si se puede co-
/4 gue no he podido evi- ELLOS NUNCA SE ABURRIAN, ger, el cursar se transforma en el ico-
\ tar comenzar nuestra habitual e s A oA no del objeto, para usarlo o guardarlo
\ charla mensual de esta mang- en el inventario. Al pinchar sobre un
= ra. Digamos que, la cabecera A LOS CREADORES, LO CUAL personaje, se obtiene un primer plano
se ha impuesto a si misma. Al 2 y se establece la consabida conversa-
A parecer, tenia muchas ganas FOLA QR EASHANTE- RS cién, con varias opciones de dialogo, al
de darse a conocer. Pero, TRANTE. HASTA QUE LLEGH EL mas puro estilo LucasArts.
N creo que me estoy desviando La forma de crear las aventuras es
del asunto. Ya puedo oir los SCA, ¥ LA LUZ SE HIZO. muy intuitiva. Simplemente, se defi-
4 gritos de protesta: “jDéjate de nen las localizaciones —un bar, una
\} rollos, y ve al grano!”, diréis al- cueva, un galeon pirata- y se les asig-
-\. gunos. ‘¢Qué es todo este misterio metafisico del SCA?”, na una pantalla de fondo. De igual farma, se crean los
/ preguntaréis otros. Pues de incognita ascensional, nada  objetos, se les pone un nombre, y se asocian con un gra-
< de nada. El sistema SCA es, en pocas palabras, un exce- ~ fico que los represente y una localizacion de partida. Los
\j lente creador de aventuras graficas en espafiol. ¢Verdad = acontecimientos de la aventura se estructuran con orde-
~'\'; gue se va animanda la cosa? nes del tipa: “Si sales por la puerta, ir a localizacion N”, o
y “Si bebes la copa, activar animacion X,
N MADE IN SPAIN Solo hace falta tener un poco de imaginacion, saber di-
bujar, grabar algunos senidos y voces con cualquier tar-
N Si echais la vista atras unos momentos, os vendra a la me-  jeta, o usar algunas de las infinitas canciones de dominio
< moria un generador de aventuras llamado «Game Builder  publico en formato MOD que existen, para crear una
"‘ﬁ Liten, del que hablamas hace unos meses. Pues bien, el sis- aventura grafica de calidad media. Todos los interesa-
\ tema SCA es una utilidad de similar factura, realizada por =~ dos podéis encontrar una demostracion de este siste-
'\" Fremen, una compania afincada en Pozuelo de Alarcan. - ma en el CD-ROM que incluimos este mes junto con la re-
1 Con ella es posible crear aventuras graficas en espanol sin vista, o pedirla a sus autares en la siguiente direccion:
~ necesidad de saber programar. Su nivel tecnico es bas-  Fremen. Carretera de Humera, 9. Pozuelo de Alarcan.
\ tante superior al mencionado «Game Builder», ya que per- 28224 Madrid.
b mite realizar aventuras bastante aparentes, de forma sen- . Los que prefieran las aventuras terminadas y el terror
= | cilla. Ne en vano, soporta graficos VGA con 256 coloresen  sin limites, podran disfrutar en estas mismas paginas de
4 }I varios formatos, presentaciones y secuencias animadas a  |los esperados «Dark Seed I» y ¢l have no Mauth & | have
N pantalla completa en formato FLI, masica compatible MOD, ' to Screamy» comentados para todos vosotros, Poco se
| y efectos sonoros y voces definidas con los estandares VOC  puede decir que no sepais gracias a estos dos completos

puntes de mira. Y es gue el afio se presenta mas prome-
tedor que nunca, tras un 1.995 algo decepcionante. No
perdais de vista los siguientes titulos: «Chewy: Escape
From F5», «The Martian Chronicles», «Gabriel Knight 2»,
«Congoy, «Synnergisty, «Three Skulls of the Toltecs»,
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«Zork Nemesis» vy, sobre todo, los pro-
metedores «Broken Sword», una epopeya
medieval de los autores de «Beneath a
Steel Sky», con sorprendentes novedades
técnicas; «Normality Inc»: perspectiva ti-
po «Doom» para un realismo sin limites; y

«Down in the Dumpy, o la historia de los
hombres-zanahoria, un argumento nada
convencional para el que puede ser el jue-
go mas bonito, graficamente, de los dlti-
mos afos. En los proximos meses os iré
desvelando mas detalles.

Para concluir con nuestra randa de noti-
cias, a todos aguellos que siempre tienen
los bolsillos llenos de agujeros les gustara
saber que Virgin ha publicado «Dream-
Web» y el magnifico «The Legend of Ky-
randia Ill», sin duda una de las mejares
aventuras del afo pasado, bajo su sello
de software “budget” White Label, a un
precio irrisorio. Parece gue, poco a po-
co, nos vamos acercando al nivel euro-
peo, y ya comienza a convertirse en una
costumbre que los titulos que tienen unos
meses de antigiiedad bajen radicalmente
de precio. Esperemos que esta iniciativa
se generalice todavia mas.

EL CONSULTORIO

Por fin, parecia que no iban a llegar, pero ya estan aqui los
socios del mes dispuestas a tomar la palabra. Los primeros
en hacerse oir, escuetamente, eso si, son Ricardo Garces y
hermanos, de Zaragoza, y la omnipresente Irene Sancho, de
Barcelona, que escribieron al Club con un monton de du-
das sobre «The Dig», unos dias antes de gue se publicara la
solucion el mes pasado, por lo que suponge gue ya las ha-
bran resuelto. Irene tambien se queja de que el libro que
acompania a «Space’'s Quest VI» contiene la solucion erronea
de uno de los puzzles, necesaria para avanzar. Ella quiere
pensar que se trata de un error de imprenta, pero yo mas

bien creo que es, simplemente, una broma
de los autores del juego, que son incapa-
ces de tomarse algo en serio. Anota tam-
bién tus nuevas aportaciones para el proxi-
mo 0JO CLINICO, Irene, y asi damos paso a
Hugo Figuera, de Barcelona, que lleva va-
rios meses perdido en las catacumbas de
«Maonkey Island», ya que los nativos no quie-
ren entregarle la cabeza del navegante. Qui-
zas, si se la cambias por una de las tarjetas
que te dio Stan, no se lo piensen tanto. Eso
si, espero que no la hayas usado para en-
cender la olla de la receta vudu...

Oscar Vilches, de Mostoles (Madrid), an-
da buscando dinero para jugar a la ma-
quina de meteoritas de «Maniac Man-
siony». La moneda correcta se encuentra
en la caja fuerte que hay detras de un
cuadro, enla sala situada encima de la
habitacion de Edna. Para entrar alli, uno
de los personajes tendra que dejarse
atrapar por Edna, y cuandao ésta salga de
la habitacién para llevarlo a la mazmorra,
otro de los protagonistas puede aprove-
char su ausencia subiendao por |a escale-
ra que conduce a la sala de la caja fuerte.
Antes de abrirla, deberas encontrar la
combinacion utilizando una moneda y pul-
sando dos veces en el telescopio que se
encuentra encima de la planta carnivora,
por la que deberds trepar después de regarla con agua
de la piscina y el bote de Pepsi. Tras colmar asi de felici-
dad al bueno de Oscar, vamos a intentar hacer lo mismo
con Fernando Fernandez, de Alcalad de Henares (Madrid),
que esta intentado echar una manita a Igor, en el pro-
grama del mismo nombre; pero el.cura no le deja entrar
en la iglesia. Lo gue tienes que hacer, amigo Fernando,
es poner la probeta del laboratario en la taquilla de Philip.
Cuando éste se la tome, todos creeran que esta poseido por
un demonio y llamaran al parroco, dejandote el paso libre.

Desde Madrid, tomamos la ruta del “bakalac” para reunirnos
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con José Miguel Martinez, de Valencia, que tiene un pe-
guefo gran problema con «Hell», debido a un error en la tra-
duccion. La clave que tienes que introducir para que el por-
tero te deje pasar se corresponde con las seis primeras
letras de las frases que se encuentran en el cartel de la
puerta. En este caso, SESAME 6 SESAMO, segin la ver-
sion gue tengas.

José Miguel también propone hacer una votacion popular
para elegir las aventuras mas dificiles de la historia. El, por
ejemplo, escoge a «Monkey Island Il». Sin embarge, mucho
me temo que la idea no es factible, ya gue la dificultad es un
tema muy personal, y lo gue para unos es una aventura
muy complicada, otros se la terminan en un par de dias, por
lo gue la votacion se convertiria en un caos. Por Gltimo, a la
pregunta: “¢Donde aparecen Sam y Max en el juego «India-
na Jones y la Ultima Cruzada»?”, puedo responderte: “En el
despacho de Indy, en uno de los totems de una tribu brasi-
lena que adora a los perres y los gatos”. Cortesia de Fran-
cisco Puerto, de Moral de Calatrava [Ciudad Real].

Pero, jun momento! ;Que es eso que se acerca par alli aba-
jo? Si, mucho me temo gue es la firma de este vuestro se-
guro servidor, gue pane punto y final a nuestra charla men-
sual. Solo me guedan una lineas para hacer una peguena
puntualizacion sobre el debate gue teniamos planteado, en
relacion a la traduccion de las aventuras. Cuando os pre-
guntaba si lo mejor seria que el propio equipo de progra-
macion se encargase de traducir los programas, obvia-
mente no me referia a los programadores en si -Dios nos
libre—, sino a un traductor profesional contratado por es-
tos, o por la productora de la aventura, para que trabaje pa-
ralelamente a la creacion del argumento.

Las opiniones respecto a este interesante tema estan sien-
do masivas, asi gue muy pronto las daremos a conocer.
Mientras tanto, sed felices, divertiros, no os tomeéis los pro-
blermas demasiado en serio, y recordad gue, mes tras mes,
El' Club de la Aventura espera con impaciencia vuestra visita.
Hasta |la proxima.

El Gran Tarkilmar
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LA OPINION DE LOS EXPERTOS

No podia ser de otra forma. «The Dig» ha entrado como
un meteorito, y nunca mejfor dicho, en la lista de Las Me-
jores del Momento. Lo que ya es una sorpresa es que
«Full Throttley se haya caido de la mato tan fulminante-
mente, y haya descendido hasta la quinta pasicion. Men-
cion especial merece «Indiana Jones Atlantisy, que sigue
inamovible en lo mas alto del TOP. 5, y por sdlo unos pocos
votos no ha desbancando a «Full Throttle» de entre las
mas jugadas del mes. Todo eso, con casi cuatro anos de
antigtiedad, al igual que la saga «Mankey Islandy. ;Es que
los disefiadores de aventuras nunca se dan por aludidos?

LAS MEJORES DEL MOMENTO

The Dig

Day of the Tentacle
Prisoner of lce
MundoDisco

Full Throttle

TOPRP B

Indiana Jones Atlantis

The Secret of Monkey Island
The Secret of Monkey Island i
Day of the Tentacle

Simon the Sorcerer

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéls que enviarnas
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

Nao olvideis incluir en el sobre la resena
«EL CLUB DE LA AVENTURA», para que vuestras
peticiones sean atendidas lo. mas rapidamente posible.
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Jorteamaos
4l jueqos’
y ci Compacts
de Brian May

[RAIESUI] RJIRRIECCTITICOIN
* a elegir entre Saturn. Playstation. C0-ROM (005) y CO-ROM (Win).
Wicromania y Arcadia Software quieren poner a proeba tus conocimientos del juego Rise & Resurrection mediante un sencillo pasatiempe d

cantinuacin veras una lista de 0 personajes del juego. Se trala de asociar cada uno de los personajes con su habilidad correspondiente. 5i eres capar de
resalverlo. puedes ganar uno de los &0 juegos que sorteamos y de los 2§ (05 de misica de Brian May e animas?
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Luﬂuﬁﬂd-*\é- PRIME-§= =%
Habilidades

BASES CONCURSO RISE 2 L [an su lanzallamas es capaz de reducic 2 cualquiéra a cenizas. g
RESURRECTION e U ;
1.- Podrén participar en el concurso, todos 3y mapar hahilidad son los terrribles puietazes. hasta |5 sequides sin eshuerze. i m
los lectores de la revista MICROMANIA 3 En sus atagues especiales usa wna terrible sierra circular
que envien el Cupdn de Participacidnala  § [on su metistasis machaca al enemige en coestion de sequndos
AUl g § lliliza partes de su cuerpa. camo |4 cabeza: como arma arrajadiza

HOBBY PRESS,S.A.; Revista ‘
MICROMANIA: Apartado de Correos 400; b flbrasa a sus enemigus can rayes | cargas eléchricas
28100 Alcobendas (Madrid). 1. L encanta hacer detanar a sus enemigos
Indicando en una esquina del sobre: 0 Coando cone los bates. sus enemigos liembls
«CONGURSO RISE 2 RESURRECTION» R e et Fk e

2.- De entre todas las cartas recibidas con ks
de 1996 de la revista MICROMANIA.

las respuestas correctas, se extraeran cuarenta
cartas cuyos remitentes seran premiados con un
juego de RISE 2 RESURRECTION en formato a elegir
entre CD-ROM (DOS), CD-ROM (Windows), Saturn o
Playstation. A continuacion se elegiran
aleatoriamente 25 mas, que ganaran el Cd de musica
de Brian May. El premio no ser4, en ningtn caso,
canjeable por dinero.

3.- Solo podran participar en el sorteo las cartas:
recibidas con fecha de matasellos de 20 de febrero
de 1996al 1 de abril de 1996.

4. - El sorteo se realizara el dia 4 de abril de 1996, y
los gahadores se publicaran en el nimero de mayo

5.- Caso de que algln premio se extravie en el
correo, el propietario dispondra de tres meses
desde que se publiguen los nombres en la revista
para notificar a la revista la no recepcion de los
mismos.

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la
aceptacion total de sus bases.

7 -.Cualguier supuesto que se produjese no
especificado en estas bases, sera resuelto
inapelablemente por los organizadores del
concurso: ARCADIA SOFTWARE, ACCLAIM y HOBBY
PRESS.




DINAMIC MULTIMEDIA presenta La primera pelicula interactiva realizada en Espafia
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Simulacion al volante

GRAND PRIX
MANAGER

MICROPROSE

Disponible: PG CD-ROM
(Windows)
SIMULADOR/ESTRATEGIA

6lo Microprose podria

haber hecho un juego

como «Grand Prix
Manager», en el que aplican
toda la experiencia que les
ha llevado a ser los niumero
uno en el campo de la simu-
lacién estratéegi-
ca. En este juego
se desgranan to-
dos los aspectos
que rodean a un
campeonato del
mundo de F 1, vis-
tos desde nues-
tro punto de mi-
ra, el del director
un equipo participante.
Acordes con nuestro carga,
tendremos una serie de am-
plias respansabilidades que
cubrir, que van desde las
mas evidentes hasta los de-
talles mas precisos. Este
gran abanico de posibilida-
des caonvierte a «GPM» en
una de las simulacicnes
maéas completas gue hemas
tenido oportunidad de
comentar, y que cok
mara las expectati-
vas tanto de los
amantes de este ti-
po de juegos como

.

de los fanaticos de la com-
peticion de F1. Salvo co-
rrer, aspecto reservado a
los arcades, haremos todo
lo demas.
A lo largo de una campafia
de 40 carreras deberemos
inspeccionar todos los as-
pectas del equipa para que
nuestros pilotos ocupen lo
mas alto del podio, respe-
tando al mismo tiempo
una estrictas condi-
ciones economicas y
de realismo. Dise-
faremos, equipare-
mos e investigaremos
en nuestros
monoplazas
para conse-
guir el coche
mas veloz,
duradero vy
rentable. Vigi-
laremos has-
ta el Gltimo
délar que va

destinado a adquirir mate-
rial y repuestos, pagar a los
pilotos, ingenieros y mecani-
cos que también habremos
de contratar, o a mantener
la seguridad de nuestras
instalaciones. Todo habra
de estar a punto para el mo-
mento clave de la carrera,
en el gue daremos Grdenes
al equipo, decidiremos es-
trategias con la ayuda de
consejeros, y podremos
contemplar las evoluciones
de los corredores.

Microprose consigue con su
Ultimo proyecto una pole po-
sition en originalidad, pues
es el primer juego de simu-
lacion de formula 1; en rea-
lizacian, pues el rigor técni-
co es constante de principio
a final; y en calidad -cuenta
con el apoyo de la FIA- ya
gue abarca ampliamente y

de forma facil todos los en-

tresijos de un mund com-
plejo. El juego se maneja sin
dificultad, la estrategia es
profunda y muy desarro-
llad, aungue al principio el
elevado nivel de opciones y
detalles abrume. Muy so-
brio y divertido.

C.5.G.

MICRO @ MANIA

Sobre todo, bonito
CRITICOM

KRONOS/VIC TOKAI
V. Comentada: PLAYSTATION
ARCADE

rillante graficamente. No podia ser

de otra forma un juego en el que

han intervenido activa y profusa-
mente Alias y Silicon Graphics en su dise-
fio, tanto del arcade en si como de la in-
tro que quita el hipo y deja bastante
impresionado a cualquiera.
Luego el juego es lo mas parecido a «Toh
Shin Den» que nos podamos imaginar, pe-
ro a un nivel inferior. Si es cierto que sus
efectos son maravillosos, y que el disefio
de los personajes es irreprochable, y que
el manejo no esta mal del todo... Pero no

llega a convencer. Los movimientos, los
golpes especiales, las camaras, la juga-
bilidad, todo parece muy en el estilo del
de Takara, pero no consigue superarle.
No obstante, el intento es bueno, un
beat'em up muy conseguido, algo repeti-
tivo a veces, espectacular las mas, y na-
tural casi nunca.

Por separado agrada vy
convence, se deja jugar y
entretiene, pero en el
panorama general de es-

te tipo de juegos para
PlayStation, tiene delante un
enemigo de mucha, pero que mu-

cha, entidad. Bien por el primer intento
de Kronos, que no les ha salido nada mal,
y sobresaliente a Alias por hacer posible
estas maravillas gréaficas.

E.G.B.
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LA MASACRE CONTINUA

EXTREME RISE
OF THE TRIAD

FORMGEN /APOGEE
Disponible: PC CO-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

fonnnnnorm e 00T

i ya te conoces al dedillo todas los nive-

les que incluia «Rise of the Triad», no te
puedes perder «Extreme», que no sdlo te
trae mas de 40 niveles nuevos, sino que
también te colocara en situaciones mucho
mas excitantes que las del original. Las
trampas son mas enrevesadas, enemigos
mas Numerosos, y situaciones todo lo san-
grientas e imposibles que te imagines.
Teletrasportadores, cintas mecanicas, as-
Censores y nuevos enigmas aderezaran los
decorados, todavia mas complejos y de ma-
yor extension. ;Y qué mas? Pues doce ni-
veles multijugador, mapas PCX de todos
los niveles, patches varios, todos los tru-
cos del juego y TEDS, el editor de niveles
oficial para que emules a los programado-
res de Apogee creando tus propios nive-
les. Un juego que con este CD adquiere po-
co menos que infinitas posibilidades.

el L e
EL NOMBRE DE LA VELOCIDAD

ROAD RASH

ELECTRONIC ARTS
V. Comentacda: PLAYSTATION
ARCADE

Si la version 3D0 de «Road Rash» era
como sentir una brutal bofetada de ve-
locidad, la actual version para PlayStation
no se queda atras. Con la misma realiza-
cian, pero mas cuidada a nivel grafico y so-
noro —cuestion de hardware, mas que otra
cosa-, la sensacion de vértigo es idéntica,
y la adiccion también, obligandote a echar
una partida tras otra. El control con el pad
de PlayStation no tiene que envidiar al de
300, y en ciertos aspectos se podria decir
que le supera, al menos en comadidad. El
acierto con que EA manejé sus rutinas de
movimiento en 300 se ha hecho extensi-
ble a la magquina de Sony. Mayor nitidez y
calidad de sonido con resultados igual de
jugables y divertidos. Chapeau.

Ok Lk

La carrera por la vida

ZONE RAIDERS

VIRGIN
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

n mundo devastado

tras un holocausto

nuclear. Una brutal
seleccion entre los supervi-
vientes. Unos podran habi-
tar las ciudades, mientras
que los otros son condena-
dos al destierra. Nosotros
nos encontramos dentro del
dltimo grupo, los Zone Rai-
ders, que sblo cuentan con
su coche y su punteria para
sobrevivir y alcanzar la uté-
pica Zona Libre, donde val-
ver a serlo..., como antes.
Con esta enternecedora his-
toria, Virgin nos trae un ar-
cade de velocidad y disparos
en la linea «Hi-Octane» de
Sony/Psygnosis. Son 15
circuitos los que deberemaos
recorrer buscando la salida,
determinados objetos, y ar-
mamento y municién para
nuestro vehiculo, que a me-
dida que avancemos en el
juego podremos sustituir
por otro de los restantes
cuatro modelos disponibles.
Cada fase tiene un tiempo
para ser completada, y
cuando éste se cumpla nos
veremaos perseguidos por
una nave que intentara des-
truirnos. Extremo que tam-
bién desean las naves, to-
rretas fijas y otros Zone
Raiders y de los gue debe-
remus dar buena cuenta.

Las carrerras se desarro-
llan en un entorno 3D, y co-
ma nuestro vehiculo flota en
el aire, goza de una gran
movilidad que le permitira
saltar grandes barrancos y
esquivar obstaculos. Por
tanto, no esperéis un com-
partamiento muy realista
porgue, aunque tengamos
vista interior y exterior, se
busca la simpleza ar-
cade. Y para ello
podremos regular =

el detalle en los =
dos modos: VGA y

SVGA, recomendable

el dltimo para maguinas so-
bradas de MHz.
Aungue con algunos defec-
tillos, los graficos son ade-
cuados, vistosos y dan
buen ambiente. Al igual que
la musica y los efectos,
muy normales, junto con la
jugabilidad, condicionada al
manejo no del todo suave.
Juego notable, con opcion
de hasta cuatro juga-
dores por red, y con
tiempos de carga
muy elevadaos.

C5.G

El poder de la nostalgia
TEMPEST 2000

ATARI
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

espués de que Atari versionara «Tempest» para la

mayoria de sus maquinas directamente de la re-

creativa creada en 1.881, era inevitable, ahora
que Atari se ha lanzado de lleno al mercado de los com-
patibles, que nuestraos PCs no se vieran afectados por
una fiebre adictiva que se acerca a la estela de progra-
mas como «Tetrisy.
«Tempest 2000» participa de la poco extendida virtud
de la sencillez méas absoluta, que a su vez da lugar a la
adiccion mas desenfrenada. En el estilo del juego primiti-
vo, manejamas una nave por los bordes de una forma
poligonal vista en perspectiva, y tenemos que defender
nuestra posicion de unas naves gque avanzan hacia noso-
tros desde el infinito. Tras destruir a unas cuantas de
estas naves y recoger las bonificaciones que sueltan, pa-
saremos a un nivel de dificultad superior, y asi sucesiva-
mente hasta completar los cien niveles que componen




Un diserio exclusivo

SHOCKWAVE
ASSAULT

Daniel Barton

ELECTRONIC ARTS
Disponible: PC CD-ROM
{(Windows 95])
ARCADE

tro ejemplo mas de la
tendencia actual de
hacer juegos solo pa-
ra Windows 395, pero no
hay lugar para las quejas
porgue su realizacion es es-
merada, mejor que «Shock-
wavey original de 300y que
una hipatética version DOS,
si la hubiera. Ventajas de
Windows 95.

«Shockwave Assaulty goza
de unas caracteristicas me-
nos frecuentes. Primero, el
video, realizado por EA Stu-
dios a partir de una filma-
cian realizada con actares y
medios cinematograficos,
gue ambienta la historia y
aparece de manera espora-
dica. Este video es de cali-
dad, va fluido y es muy con-
figurable. Despues, una
mejor gestion de los recur-
sos del ordenador y de la
memoria gracias al sistema

«Tempest 2000»,
momento en el que
accederemos a una
modalidad del juego
mas dificil adn. Pero
eso na es todo, por-
que el juego incluye
el «Tempesty» origi-
nal, «Tempest Plus»
y «Tempest Duel»
para dos jugadores.
Los cuatro san idén-
ticas, salvo leves va-
riaciones, que en el
«Tempest 2000» se
vuelven mas eviden-

tes gracias a su mayor espectacularidad grafica.
Es, en definitiva, un juego para todos los tiem-
pos y edades, que no pasa ni mucho me-
nos de mada, y que engancha partida tras
partida por su sencillez y maxima jugabili-
dad. Lastima gue no se haya cuidado mas
a nivel grafico.

E.G.B.

DirectX, de Microsoft, y que
muchos juegos especificos
de Windows S5 incorporan.
Y para finalizar, las cualida-
des intrinsecas de Win-
dows, entre las gue desta-
can la conmutacion de ta-
reas mientras se juega.
El juego es un shoot'em up
de naves realizado en base
a escenarios poligonales
renderizados y con texturas,
en los gue tendremos una
capacidad de mavimiento de
360 grados de giro, pudien-
do variar la altura para es-
quivar obstaculos y enfocar
el punto de mir. Los espar-
tanos indicadores y los mini-
mos controles hacen que la
accion prevalezca por enci-
ma de todo.
Al estar dividido en dos par-
tes, Invasion Earth Y Opera-
tion Jumpgate, la variedad
Se suma a sus
virtudes.
El ambiente
creado por
los graficos
combinadas
con un sonido
destacable y el video, au-
mentan enteros a un juego
entretenido, gue se desa-
rrolla a una buena velocidad
-restringida siempre a la del
equipo- y de manera conti-
nua, casi sin pausas, Si ex-
ceptuamos el video.

C.S.G
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DINOSAURIOS EN VIDEO

LOST EDEN

CRYO/VIRGIN
V. Comentada: COH
AVENTURA

CHEENBN

emos descubierto una alianza ideal:

Cryo y Philips. El primero con su per-
fecto manejo de las herramientas de crea-
cion de bellezas graficas, y la segunda con
su magquina especialmente preparada pa-
ra dar la mayor resolucion, fluidez y cali-
dad de imagen a esas animaciones. Si en
PC ya era bueno, en CD- se pasa de largo
con unos decorados mas impresionantes
gue nunca, y una musica mas cautivadora.
Que se recrea en los textos en castellano
sobre voces en inglés en el marco de un
entorno extrafnamente intuitivo y claro de
manejar, que salva con precision la distan-
cia que existe entre el raton de un PC y el
pad de Cd- hasta hacerla casi inexistente.
¢ Qué mas se puede pedir a una de las me-
jores aventuras disponibless para la ma-
quina de Philips? Una buena eleccion.

GO0
INCLRSIONES ESTRATEGICAS

MILLENNIA.
ALTERED DESTINIES

TAKE 2/GAMETEK
Disponible: PC CD-ROM

ESTRATEGIA

Nc han sido muy afortunados los ensa-
yos de Gametek en el terreno estraté-
gico, pero «Millennia» puede ayudar a me-
jorar esta imagen. Creado por lan Bird,
intenta recrear la evolucion de una espe-
cie. El compendio es un juego un tanto raro
en el que tenemos que manejar todo el po-
der a nuestro alcance para hacer que la
raza avance. Nos moveremos por el tiem-
po y el espacio, combatiremos contra ene-
migos, y exploraremos y conguistaremos
mundos interestelares. Con animaciones
3D, video y demas florituras que aderezan
los ratos de discursion, no es un programa
de ningin modo desdeniable, pero tempoco
hace gala de una estrategia profunda, y
confusa en algunos casos. A Take2 se le
dan mejor las aventuras.

i L)
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LINAS VEINTE. Si, ESE ES MAS O

Os EL NUMERO DE VECES QUE

NTE A MI JEFE SI YA HA-

BiA LLEG BA 96». ESTA AN-

SIEDAD CRONIC E LINA EXPLI-
CACION. MI PASION
ERA EL «NBA 95» ¥ ME EN
RUE ELECTRONIC ARTS IBA
PLEAR ESE PORTENTO TEC
cCO LLAMADO “VIRTUAL S
EN S NUEVA ENTREGA. Y

ADMIRADDO SU DESCOMUNAL

TACULARIDAD EN «NHL 96»

EA SPORTS
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR DEPORTIVD

PECE A SONAR CON VER A E

DIEZ SPRITES Y SUS INCREIBL

ANIMACIONES EN UN MADISON
SQUARE GARDEN VIRTUAL. NO PU-

DE CUMPLIR LAS RECOMENDALCIO- -

pPsSICOLOGO, QUE ME

RESS CON

ACONSEJA LI

EL RELAX O

SE ME OCURRA

INEVITABLEMENTE, x ) . —~ gLt tees 4 - PHOENIX
ol 1 ¥ =~ . 4
e e VR o EREEl eyicaco

PERO

Y QUE NI

AR CON EL.

BA CON TANTA DICHA.

O YA NO ME PROPORCIO-

S MIENTRAS ESTA-

BA EN LOS BRA E ORFEO, Si-

NO MARAVILLOSOS

FINALMENTE, SE HAN HEC

IDAD. iY DE QUE MANERA!

MEJOR IMAGINE RUE FUERA A .
IGUARTER.

[ ORLANDO

EE] NEW YORK
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a primera sor-
presa es que
nada parece ha-
ber cambiado.
3 mismos menus, y
base de datos tan enorme
0 sus protagonistas, con to-
las estadisticas calculables, asi
)Mo la voz digitalizada del comenta-
a. Eso si, los fondos son nuevos, to-
ia mas elaborados, casi resplande-
lentes. Y la banda sonora, decenas de
“piezas que conforman una espléndida re-
;/ copilacion de musica tipicamente ameri-
cana: soul, jazz, rap. Digna de venderse
con éxito en el mercado discogréafico, ya
que ademas se reproduce con la misma
insuperable calidad que en un CD Audio.

DENTRO DEL
ALAMODOME

Como quiero empezar con lo mejor, se-
lecciono el partido de las estrellas. Y na-
da mas cliquear sobre el icono de co-
mienzo, por poco me caigo de esta
estlpida silla con ruedas ante la impre-
sién que me produce un vertiginoso con-
trapicado desde el techo del Alamodo-
me de San Antonio. Caomo si fuera una
masca comun, veo como desciende y gi-
ra mi campo de vision pasando al lado
del marcador, las gradas, los banquillos.
Me viene a la memaria la mitica secuen-
cia inicial que hizo Rusell Mulcahy en
«Los Inmortalesy.

Y si ya sé gué siente una mosca, no tardo
mucho en averiguar en qué consiste ser
realizador de la CNN. Voy pulsando las
teclas numeéricas y mi monitor parece
uno de esos camiones de retransmisio-
nes con cientos de televisores para las
distintas perspectivas. Hay multitud de
camaras: detras de la canasta, en el te-
cho, la banda, la clasica televisiva, en la
grada de prensa, fondos, y la colocada
detras del soporte del tablero mirando
al aro. Y en cada una de estas zonas,
hay entre dos y cuatro de estos ojos
electronicos para ofrecer distintos enfo-
gues y profundidades de campo. Si a es-
to unimos idéntica situacién en el angulo

contrario, la suma ofrece la increible ci-
fra de {34 camaras! Y la calidad de ima-
gen que ofrece cada una de ellas es has-
ta mejor que la del mas potente televisor,
pues se ha empleado la alta resolucién,
que llega hasta los 640 por 480 puntos
de definicion. Todo se ve de fabula, las
repraoducciones exactas de cada uno de
los 28 parquets muestran los distintos
entablillados y colores de las bambillas,
los reflejos de los jugadores, y todos los
logotipos y dibujos de las canchas reales.
Ademas, can el anti-aliasing los molestos
“dientes de sierra” de las lineas se difu-
minan tanto que parecen desaparecer.
Pero esta tecnologia "Virtual Stadium” no
solo se refiere a los gréficos, también en-
globa al sonido, con numerosos efectos
excelentemente digitalizados; los grufi-
dos de los continuos golpes y contactos,
el bote de |a pelota, el chirrido de las za-
patillas sobre la madera, los rebotes en
el aro, el indescriptible sonido de la red
cuando es traspasada por el balén, ex-
clamaciones del publico que nos ayudan a
saber que hemos recuperado un baldn en
medio del barullo y las marchosas piezas
musicales del érgano.

Con esta realizacion audiovisual, y sino
fuera porque los graderios son siempre
iguales, podriamos decir que conocemos
cada pabellon de la NBA como si real-
mente hubiéramos estado alli.

ME LO REPITA, POR
FAVOR

Hay vistas para todos los gustos, aunque
personalmente me maravilla la que sigue
la accion desde la banda y la de los fon-
dos. Muestran una espectacularidad in-
descriptible, sélo superada por las repe-
ticiones, que es donde el "Virtual Sta-
dium” muestra todo su potencial. Con to-
das las funciones: avance y retroceso
normal o rapido, pausa perfecta y la sen-
sacional imagen cuadro a cuadro, o foto-
grama a fotograma como dirian en el
mundo cinematografico

Por supuesto, se puede seleccionar la
camara deseada en cualquier momen-
to. Y el cambio no se hace tan repenti-
namente como en un montaje sincroni-
zado tipico de la TV, sino con un suave
movimiento de la camara que se va
desplazando al punto de vista elegido

HAY QUE JUGAR EN LA PIZARRA

Este simulador es

biendo cuando tirar, vais a poder ganar el anillo. No, no. El baloncesto es algo mas

velnte

tan realista que no penseis que

solo manejando bien a los jugadores, y sa-

Solo teneis

gundos para cada |ugada, y zafarse de la asfixiante defensa y encontrarse sola para ti-

rar comodamente, o robar un balon para salir raudo al contra-atague y asegurar los rebotes,

son cuestiones de pura
recibi

saber c
Hay mas de 1
do, son las de tr lriuc.;l.l\u interior -e
nas posiciones de tiro a los jugadc
tradas a canasta, especial |

pivots y

51 tanto como Pat Riley —claro, que no hace falta que
as de ATAGUE, Pero la mas
ablecen bloqueos los jugadores
ra equipos con cuatro hombres bajps-, puesto alto

aleros fuertes en la zona para asegLre

jctica. Sino la dominais, estableceréis un nuevo récord: el de chapas

balones perdidos y violaciones del tiempo de tiro. Y para aspirar a todo, tendrais qgue

1S tan elegantemente-
suales, y seleccionables ante sacar de fan-

de la zona para permitic bue-

s de perimetro-, triangulo lateral —ideal para asegurar en-

deja a los

el rebote-, la de 3 puntos para cuando ya estas

con el agua al cuello y la de aislamiento —cuando se tiene a una sola estreella, gue se la juege el

En cuanto a la DEFENSA, hay 7. Es bastz
tracion brutal para los cambios de marcaje y

tar con el salto gque

NEBA esta prohibida la defensa zonal. Cuando sa
media pista para detener a un equipo con buenos lanzadore

a un cuarto de la pista gue sirve para

do se esta desesperado, hay que acudir a la de presion total o a la de fa

* Auto Switch v
* Crash Boards X
+ Box A
F3 * lnside & A

* Sideling Fa !

¥

ponara el tiro. Becordad gue los me

detener a los grandes pivots y a

mas Sffr'“’:l”f_:“ [Jf"i'r] hr]"-’ [‘]lli" mantener una concen-

r al loro de los amagos de lanzamiento para acer-
5 siempre son individuales, en la

a el cont

eriores, la que retrae la defensa
ar el rebote. Y cuan-

a intencionada

Defensive Flays

* Half Court Trap
F&* Half Caurt H—cos
5o Quartet
* Intentional Foul
* Double Team




NBA TODAY

No es que gueramas hacer una revista de baloncesto, pero como «NBA Live 86» permite ju-
gar la temporada completa y [os play-offs finales, y ademas el potencial del equipo gue eligais
esta elaborado a partir de sus resultados y posibilidades reales, no esta demas una pequena
guia para gue sepais como estan las cosas hasta |a fecha.

Lo primero gue hay que tener en cuenta es gue en esta version, coma ya ecurrio con la del
ano pasado, faltan Michael “Air” Jordan y el garde Barkley. Parece ser gue por razones de
imagen o contrato. Una lastima, pero estan el resto de las estrellas y ademas podeis realizar
todos los cambios e incorporaciones gue se han ido produciendo a lo largo de la temporada.
Cierto es gue los resultados de |la temporada regular poco influyen al llegar los playoffs —-gue
se lo pregunten a Houston, que tras una mediocre campana, arraso en los playoffs, borro del
mapa a Orlando en la final, y se hiza con su segundo titulo consecutiva-. Con todo, estos san,
por orden, los favaeritos, con sus dos mejores jugadores:

* CHICAGD BULLS: Si, ya hemos dicho que aqui no esta Jordan, pero mueho ojo con el sim-
par Scottie Pippen, y su escudera rebateador, el gusano Rodman.

» ORLANDO MAGIC: El gue yo elegiria sin pensarmelo dos veces. Anfernee Hardaway y “The
Shag Attack” aseguran muchas victorias.

* HOUSTON ROCKETS: ¢A la tercera va la vencida? Akeem Olawujon sigue en plena formay la
ayuda de Clyde Drexler no esta pero que nada mal. Tampoco hay que olvidar su experiencia.
» UTAH JAZZ: Para los amantes de las asistencias, la conexion magica entre John Stockton
y Karl Malone.

* SEATTLE SUPERSONICS: Por fin hay buenos complementos para el increible Shawn Kemp,
y uno de ellos se llama Detlef Schrempf, un aleman de lujo.

e SAN ANTONIO SPURS: Los tejanos, con el mejor pivet de la liga, David Robinson y Sean
Elliott siempre tienen potencial para ir a por todo.

Después de estos auténticos “Dreams Teams”, los mas valientes pueden atreverse con Sa-
benis y sus Portland Trail Blazers, aungue |la cosa esta dificil. Muchos estareis pensando,
¢donde estan los miticos Knicks, Lakers y Celtics? Pues los neoyorquines siempre cuentan en
todas las apuestas, pero Ewing ya no esta para muchos trotes, y el cambio de San Antonio de
Charles Smith por J.R Reid, Brad Lockhaus y la primera eleccion el el draft no parece ser la
solucion para esta temporada. En cuanto a los Lakers es una lastima gue, logicamente, agui
no este Magie, porgue sino se podnia contan con ellos. Lo de los Celtics, mejor olvidarlo. Y
tampoco sé gué hace Grant Hill guedandose en los Detroit Pistons. Como agui los Phoenix
Suns no tienen a Charles Barkley, no es un equipo muy acansejable, pues Kevin Jonhson no
puede hacerlo todo. Si os gusta enchufar triples, prabad con los Washington Bullets, ahi mi-
lita Tim Legler, el sorprendente ganador del concurso de triples. Y para mates brutales los de
Brent Barry, el nuevo "white power", en Los Angeles Clippers. Para los que gusten de |a savia
nueva, el rookie ganador fue Damon Stoudamire, de una nueva franquicia, los Toronto Raptors.
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ofreciendo asi mas y mas perspectivas.
Asi, empiezo a darme cuenta de que los
sprites de los jugadores, json practica-
mente los mismos del «NBA 85»! Es de-
cir, siguen mostrando un asombroso pa-
recido fisica a sus modelos humanas, y
mantienen también unos prodigiosos mo-
vimientos y animaciones que respetan los
estilos de los jugadores a los que tan
fielmente representan. Se aprecia un in-
creible grado de similitud con la realidad,
como si estuviéramos viendo un partido
por television, nos quedamos boquia-
biertos ante la elasticidad y elegancia de
Scottie Pippen, la potencia muscular de
Saquille O'Neal, la explosividad de Shawn
Kemp, la habilidad de John Stocktan, y lo
que mas esperabamos, los grandiosos
pases y ganchos de Arvydas Sabonis. Tal
es el grado de exactitud que podriamos
seguir describiendo las caracteristicas y
virtudes de todos y cada uno de los juga-
dores que estan incluidos.

Hay cientos de animaciones distintas de
pases, rebotes, tiros en suspension, alley-
oops, entradas a canasta, mates, tapo-
nes, y todas esas acciones gue nos ha-
cen alucinar con el mejor baloncesto del
universo. Y hacer estos marabarismaos si-
gue siendo igual de sencillo, se mantiene
el sistema de control de botones direc-
cionales, mas el de pase/cambio de ju-
gador, tiro/saltar, y aceleracion. Un pad
de cuatro botones viene que ni pintado,
aungue con el mismisimo teclado también
se puede aspirar a ganar el anillo de cam-
peon del mundo.

JUGAR Y MIRAR

Seguro que os estaréis preguntando,
“pero buena ¢no te armas un lio con tan-
tas perspectivas a la hora de jugar?, ¢no
me quitaran la pelota mientras cambio
de camara?, ya tengo bastante con in-
tentar controlar a los jugadores como
para encima preocuparme de las dicho-
sas camara.”

La verdad es que en las primeras parti-
das todas estas preguntas parecen tener




una respuesta afirmativa. Empiezo a
perder partidos con cincuenta puntos de
diferencia como si tal cosa, y es que los
travellings de algunas camaras no siem-
pre cubren toda la accion y hay momen-
tos en que no veo la pelota. Comienzo a
pensar que, pese a tal despliege tecno-
lagico, es mucha méas adictiva «NBA
95». Pero no tardo en acostumbrarme
a tanto movimiento y doy caon la solu-
cion: las camaras desde detras de las
canastas, la clasica que ofrece la misma

perspectiva de la version anterior, o in-
cluso en las laterales, no pierdo de vista
el balén si voy seleccionando el angulo
contrario segin ataque o defienda. Y es
de lo mas facil, basta con pulsar una te-
cla, algo que puedo hacer antes de sa-
car, o mientras mi base protege la pelo-
ta. Y partido tras partido vas memo-
rizando qué camaras son las mas idoneas
para cada posicion.
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Podrian haber
representado el
graderio de cada can-

cha, ya que siempre es el
mismo. Y también aumentar
la definicion de los sprites.
Pero, claro, algo tenian que
dejar para el «NNBA 97».
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a pelicula dirigida por Tony Scott, y pro-

tagonizada por Tom Cruise y Kelly Mac-

Guillis, causa tal su impacto visual que
muchos chavales cambiaron sus tranguilos
planes de ser médicos o abogados por el
loco suefio de llegar a ser pilotos militares.
En Espafia se desatd toda una fiebre por la
aviacion militar; posters y maquetas se ven-
dieron como nunca. Las oficinas del ejército
del aire espafiol se vieron desbordadas ante
el aluvion de aspirantes. Y ahi empezo la cri-

= ba; tipos con gafas, fuera. En las pruebas fi-

U N SI M U LADO R E N LA E LITE sicas que parecian las de seleccion para los

juegos olimpicos, dijeron adios todos los que

no eran atletas. En los examenes tedricos,

cayeron la gran mayaria. A la Academia de

. ; San Javier solo llegaron unas pocas dece-

== aieis SR R e SPECTRUM HOLOBYTE Y| nas de los miles que empezaron tan ardua

Disponible: PC CD-ROM competicion. A todos aguellos que vieron

CUERDAN DOS COSAS. LA SIMULADOR DE COMBATE truncado su suena, les llega la oportunidad

de redimir su fracaso real con un éxito ficti-

FRIMERA, LN VALOR CINEMA- cCio, pero no menos apasionante, ya que es-

te sensacional simulador de vuelo no se

conforma con llevarnos a San Javier, sino

que nos adentra en el competitivo ambiente

de la mas mitica escuela de pilataje militar
del mundo, Top Gun.

TOGRAFICO PRACTICAMENTE

NULO; ¥ LA SEGUNDA, SUS

ESPECTACULARES SECLEN- VARIEDAD A RAUDALES

CIAS AEREAS. FUE TODO UN Y ya desde el principio, con una secuencia

: cinematografica idéntica a la de la pelicula,
PRODIGIO DE REALIZACIAN crees que eres el afortunado piloto cuyas
excentricidades en el pilotaje han sido pa-
sadas por alto y recibes el hanor de ingre-
sar en Top Gun, algo a lo que sélo pueden
aspirar los gue demuestran tanta destreza

TECNICA, QUE ES EL CALIFI-

- B G [ DS ADE R E 5 como habilidad y coraje. Y de esto Ultimo
es precisamente de lo que tienes para dar
RENLEREUEBE IBNEREAR IALSLE y tomar, pero si eres de los que andas cor-
. to de experiencia en simuladores de vuelo,
VERSION INFORMATIEA. UN tampoco debes preocuparte.
‘ Las primeras misiones son para los gue
GRANDISIMO SIMULADOR DE nunca han apretado teclas tan famosas en
s el género coma la G, B o F, es decir, no sa-
VIELS DUE SURERA A SL PA- 1"& P' ’ ben nada del tren de aterrizaje, los frenos
ij v de aire o los flaps. Poco a poco, llegaras a
] 4&' dominar comao el que lleva miles de haoras
ERSEIEMATOERATIE O EN L0 {"‘ 2 K de vuelo informatico al timon de los mas fa-
A ln v mosos cazas de combate norteamericanos.
ARTISTIED, CON SECUENCIAS | f&.; \Mi Gracias a las misiones de aprendizaje, los
| ; ’ . e | D complejos sistemas, como el display multi-
DE VIDEO DIGITAL PROTAGO- &1 ‘ vision HUD, el radar, el armamento y la na-

vegacion, se nos haran tan familiares como
los mandos de la television. Pero para los
mas impacientes “Mavericks” hay mas de
veinte misiones de accion inmediata.

Una vez superada la fase de aprendizaje,
llega lo emocionante. Misiones reales, en
los territorios mas hostiles: Lybia, Corea,
China, Unién Soviética, etc. La variedad de
objetivos, que siempre se explican conve-
nientemente sobre el mapa del territorio,

NIZADAS POR JAMES TOL- e,

KAN, ¥ LO IGUALA, QUE YA ES

DECIR, EN TODOS LOS APAR-

TADOS AUDIOVISUALES.
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Tu puerta a Internet por 27 pesetas al dia



Internet en el mundo

40 millones de personas estdn ya conectadas a Internet. Cada mes aumenta en 4
millones la cifra de usuarios. Estos son los servicios “Full Internet” que podras utilizar:

=l

Toda la informacion

disponible en miles
de servidores de todo el planeta con
el interface de usuario mas intuitivo
que se conoce. jMillones de paginas
WVEB a tu disposicion!

S V. QI Buzdn de correo

electronico confidencial i = R
desde y hacia cualquier lugar del mundo. & : }
El mas eficaz, rapido y econdmico sisterna Al Lk
de comunicacién existente jPuedes incluir ¢ l
textos, sonidos, imdgenes y cualquier cosa 8 =
que se te ocurra! . .

Conversaciones On Line

sobre cualquier tema
concreto, con otras personas o grupos
con intereses comunes. jSaca
conclusiones, diviértete, opina,

participa!
E demos, actualizaciones, e
extensiones, parches, etc...a -
tu alcance desde cualquier lugar del
mundo, en pocos minutos. jLa mas
gigantesca BBS que jamds haya existido!

TELNET A través del servicio

TELNET puedes controlar
otros ordenadores de cualquier
parte del mundo remotamente.
iComo si realmente estuvieses alli
manejandolo, consultando
informacién, haciéndolo trabajar para ti!

T4 Mais de 15.000

grupos de discusién en los
que puedes intervenir para dejar
constancia de tu opinién sobre cualquier
tema imaginable. jTus dudas resueltas con
la experiencia de los demas!

Programas,

drivers, ficheros,

-
.
.
.

(oo [dcin Jomwd bnsis
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LLrEE ]




=

Nodos de
conexion con

llamada

n Canal Dinamic ofrecemos la mejor conexién posible en
la actualidad a Internet:

@ Todos nuestros modems son Motorola de tltima gene-
racion, con velocidades de 28.800 baudios, para que puedas disfru-
tar de una conexion rapida y fiable.

@ Ancho de Banda de 256K directamente con Interneta través
de Londres, lo que significa cuatro veces mas rapidez y mayor volu-
men de datos transportados que los clasicos sisternas de 64K.

Internet en Canal Dinamic

@ Direccion privada de
E-Mail con 4 Megas reservados
en nuestro disco duro para tu
correo, totalmente

gratuitos. Acceso -y

directo

@ Direcciones
de E-Mail privadas
adicionales para tus familia-

@ fccesoiende res o compaiieros de traba
34 ciudades en Es- Sla CoiNE o por s6lo 500 Pas.
pafia, con coste de Oviedo 4107 o ' e Infovia
llamada metropo-  &Vigo . Santander e, Telatint
; P = aleon  # Bilbao i 3.4.& ! eleionica
litana. d(aproxt- Vitoria & P.sanl Sebastian %y olocidad
madamente 4 Pamplona de acceso
0 et Valiadolia  #LOETORS
P Salamanca & @ Tu propia pagina
hora). jNo mas - ar .
- - Zaragoza Lérida VVEB gratis. Puedes cre-
conferencias Madad 7 T8 sabadellMatars : i DA
i) Toled & & ar, si lo deseas, tu propia pagina VWEB de pre-
Nl NUMeros aleco Tarragona#® e g
902! & & Barcelona sentacion, para que pueda ser visitada desde
: Castellon todo el mundo.
@ Kit de co- ; o ; ’ : e
. Valencia Pala @ Servicio de Asistencia Técnica especiali-
nexién a Canal Cordoba L. a
L . - : zada para resolver los problemas que se te
Dinamic com- Sevilla Alicante =X
letarment= e 4 Granada Murcia 4 puedan presentar en nuestra conexion.
tis para nuestros c:d" Pidisga Carcaaln @ Informacién On Line sobre tu cuenta,
socios, incluyendo con todos los datos sobre horas consumi-
Manual de Instruccio- I'as Palmas das, horas pendientes, cargos efectuados,
nes y software de cone- Santa Cruz® SEChy

Xion y servicios.

B Canal Dinamic en Internet

riales On Line a la red mundial. Entre ellos
cabe destacar:

@ PCMANIA ON LINE. La revista PCMANIA
con todos los contenidos publicados, ademas de
nuevas secciones, sistemas de clasificacion tematica,
indices, blisquedas, etc... Actualizada diariamente y
de consulta gratuita exclusiva para usuarios de Canal
Dinamic.

C anal Dinamic aporta nuevos contenidos edito-

® INFOFUTBOL INTERNET. El sistema de
informacién futbolistica internacional mas actualiza-
do y completo, disponible 24 horas al dia, 365 dias al
afio. Incorporacién diaria de novedades. Consulta
gratuita exclusiva para usuarios de Canal Dinamic.

LLQFUIBUL

Netiape: LUNES 4 e diclembre de 1995

8 W =8

B saxrdE . Retimpe RAYES 1D otiubre de 1995 .

RS

&
er:

[
-t
et

ook | ot

=)

|€rotcsireor LUNES

LUNES 4 de diciemibre de 1995,

MICROPROCESADORES INTEL

£ bt Yo e St g o v
3t el s (16, Gocdor o s 2 204 Bol

oo ranal@owaric o jemania Qulive

|
= esath dn Lign 8 Priser Lovisie.

&-,' =
bl xauats te Ligy 18 Bogmats Denss

Ulh
L Gremie £ I ot

pREMER
B o s st LA NOLIIA
M o s Eosh ., 1, ks A st ke o

I
b B IE—— J'MNMD PR

B wconi=] N— o]

| R
= l~“’"‘m@ 3 tusted on 0l rere ol s

Aty bn D 8 bameadt o b oo

:n-:-u:-mr--'.nuu'_wu.

R

(=1




4

Entra en Internet por 27 Ptas al dia

Hazte socio de Canal Dinamic en las
condiciones que mas te interesen...

LUTS MAKTINEZ 2
NUM, 50£10 00000 :
Emmallgtmar@eanaldinanic. e

Tarifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00

Todos los
recios
incluyen

R

Anual

12

360 Ptas. hora (1.V.A. incluido)

240 Ptas. hora (l.V.A. incluido)

180 Ptas. hora (I.V.A. incluido)

Aprovecha los inmejorables precios
oferta en médem FAX SupraExpress™
al hacerte socio de Canal Dinamic

Médem con
anos de

garantia
del distribuidor

‘ i oficial en Espafia
o | LA
conexion [ Mwear | -
i Precio de
gl mercado Ahorro
software para Modem | i e 6 583
conectarse a ‘ J,:%_E 4.571 6.583
Canal Dinamic, —Em— -
g B = 2 Supraxpress excerno 20.0 ror il bR
socio y los — T Modem FAX SupraExpress™ externo 28.8 PnP recio de
manuales. ;fJ jﬂ] - i) == 2 . 3 mercado Ahorro
CEATS TR S T Ofert: ' ' >) 41.905 | (i

Recorta o fotocopia este cupén y envialo a Canal Dinamic, Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes, MADRID, o envialo por FAX al nimero 91 651 81 84.
También puedes hacerte socio llamando a nuestro teléfono 902 11 13 15

Si, deseo hacerme socio de Canal Dinamic en la modalidad que a continuacion detallo:

|_I Modalidad Trimestral. (Incluye kit de conexion gratis)
[1 Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ |44 Plus. ({Incluye kit de conexion gratis) ...
|1 Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP (Incluye kit de conexion gratis) .......

|l Modalidad Semestral. (Incluye kit de conexidn gratis)

|J Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress™ |44 Plus. (Incluye kit de conexion gratis)........
|1 Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress ™ 288 PnP. (Incluye kit de conexion gratis).........

|} Modalidad Anual. (Incluye kit de conexion gratis)
|} Modalidad Anual + MODEM SupraExpress™ 144 Plus. (Incluye kit de conexion gratis) ...
|J Modalidad Anual + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexitn gratis) ...

Seleccione la modalidad de envio que prefiera:

annnl

DINAMIC

3.950 Ptas. (L.VA. incluido)
21.945 Ptas. (I.V.A. incluido)
33.945 Ptas. (L.VAA. incluido)

5.950 Ptas. (L.VA. incluido)
23.945 Ptas. (LVA. incluido)
35.945 Ptas. (L.V.A. incluido)

9.950 Ptas. (IL.VA. incluido)
27.945 Ptas. (L.V.A. incluido)
39.945 Ptas. (L.VA. incluido)

902 111315

Teléfono de informacién

Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes, MADRID
91 653 63 93

Nombre: ........
Apellidos: ...
Fecha de nacimiento:
Direccion: ......
Localidad: ..
Codigo Postal: ... Teléfono: .o sesssessiens

FORMA DE PAGO
I Contra reembolso

X 8 Y O v I

Titular:

Caducidad:

Firma




es enorme, desde aterrizar en un portavio-
nes, a escoltar transportes, atacar o de-
fender bases y barcos, enfrentamientos aé-
reos... Las misiones pueden transcurrir
incluso de noche y con las mas cambiantes
condiciones climatolégicas. Siempre es fun-
damental la inteligencia estratégica, no te
puedes lanzar a disparar sin ton ni san,
hay que controlar nuestra iniciativa perso-
nal. Y como frecuentemente estaremos
acompanados, hay que saber compenetrar-
se con nuestros companeros de escuadra.
Antes de adentrarse en las misiones mas

complejas, es mas que aconsejable echar-
le un vistazo a la extensa libreria de misiles
y objetos susceptibles de ser pilotados o
atacados. Como podéis ver en estas pagi-
nas, la cantidad de aviones, misiles y bar-
cos, tanto aliados como enemigas, que han
sido representados can una calidad y defi-
nician insuperables.

DE LOS MEJORES

Si por nimero de misiones, objetivos y
aparatos, realismo en los controles, y

AVIONES MADE

Aqui estan los aviones méas representativos de las fuerzas
aéreas norteamericanas.

El $-3 Viking es un poderoso caza anti-submarinos de alcan-
ce medio. Del B-52 no hay ni que hablar; es el mas famoso
super-bombardero que existe, capaz de transportar misiles
nucleares. Los SH-60B, asi como los EA-6B y AN-12 son, por
su simplicidad y maniobrabilidad, ideales para aprendizaje y
entrenamiento. El A-6E Intruder destaca por su gran versati-
lidad; se defiende en todos los terrenos por velocidad, arma-
mento y tasa de movimiento. Sin duda, el mas popular en
nuestro pais es el AV-8B HARRIER, famoso por su aterrizaje
y despegue vertical, pero que se queda algo corto en opera-
ciones contra los F-18, F-16, F-14 e, incluso, el F-5. Estos (lti-
mos son los preferidos a la hora de combatir contra los
MIGs. Seguro que los aficionadas, y también los profesiona-
les de la aviacion militar, discuten continuamente sobre cual
“F" es mejor. Se puede decir que cada uno se adapta a unas
necesidades especificas de rango de vuelo, armamento,
velocidad y maniobrabilidad.

AU-8B-HARRIER

N USA

S-3-VIKING

EA-6B PROWLER

AN-12 CUB

A-6E-INTRUDER

« N

B

comportamiento tanto en vuelo normal co-
mo en la accion del combate, «Top Gun» es
de lo mejor que hemos experimentado, en
los aspectos técnicos solo le hace justicia el
calificativo de extraordinario. A las impres-
cindibles y siempre espectaculares vistas
exteriores —con carlinga virtual-, hay que su-
mar el PIP, o Picture in Picture, un pequefio
recuadro que muestra una vista exterior del
objetivo, con lo que evitamas la peligrosa
tentacion de ir a la camara exterior.

En cuanto a los graficos, estas pantallas lo
dicen todo. En alta resolucian, si tenemos

PODERDSA VGA

Por fin hay un simulador de vuelo que se acuerda
de que todavia existen muchos 486 que no pueden
cargar con 640x480 puntos de resolucion. Como po-
deis observar en estas pantallas, la version VGA que
hay que seleccionar sitenemos un DX2 o DX4, oire-
ce una calidad que no desmerece en nada a la de
alta resolucion. Por tanto, si sois los poseedores de
PCs con 486, «Top Gun» es, a nivel grafico, de los
mejores simuladores que vais a encontrar. Con Pen-
tiums 60y 75 se puede jugar en SVGA, pero hay que
disminuir el detalle del cielo, las texturas del terreno,
y la definicion de objetos.

05538 12:03:
Xl

06768 15:04:50



un Pentium 90 o superior, los efectos de
las nubes y el mapeado de texturas del te-
rreno puede que no alcancen el nivel del
portentoso «Flight Unlimited», pero se que-
dan lo suficientemente cerca como para
que sintamos ese auténtico vértigo que so-
lo ofrecen los mejores simuladores. Au-
mentar la definicion de las texturas hubiera
supuesto la necesidad de un hardware atn
mayor que el mencionado, poco menos que
de auténtico ensuefo. Todos los objetos tri-
dimensionales alcanzan un nivel grafico ex-
celente, el portaviones es el mejor que he-
mos visto hasta ahora. Y el sonido pone la

guinda al realismo visual, con las vaces di-
gitalizadas de la computadora de abordo y
de todos los mensajes de radio. Los efec-
tos de sonido son poco menos que incon-
tables: naturales como el sonido de los mo-
tores, excitantes como las sefales de
alarma por aproximacion, atronadoras ex-
plosiones, chirriantes aterrizajes, impac-
tantes en la secuencia de eyeccion...

«Top Gun» ofrece lo maximo que puede
dar un simulador de vuelo con un Pentium
a 100 Mhz como corazon.

AT

bate frente a frente con los F-18.

SU- 27 FLANKER % 4

LOS MALOS DE LA PELICULA

Pese a que la propaganda USA quiera siempre hacer creer lo contrario, la aeronautica militar
soviética ha disefiado maravillas que pueden equipararse a sus homénimos americanos. El H-6
Badger es un bombardero chino tan temible como el B-52. EL
YAK-38 Forger es el avian ruso mas adecuado para los portaa-
viones. EI TU-26 BackFire es una plataforma aerea soviética
capaz de llevar dos misiles nucleares tacticos o estratégicos.
Los BEAR BOMBER son bombarderos anti-submarinos. Sin
duda, el MI-24 Hind es el sliper-helicoptero méas conocido, por
su continua aparicion en los conflictos de Afganistan y Yemen.
E! MIRAGE-2000 francés es un excelente caza de combate, ofre-
ce valores intermedios a todos los niveles, Se puede decir que
el mejor caza ruso es el SU-27 Flanker, de excelente maniobra-
bilidad y un rango bastante elevado. El MIG-27 es ideal para
misiones de corto alcance. El MIG-25 es un interceptador con
un techo maximo tan envidiable como su velocidad. El MIG-23
es la version rusa del F-14, con la alas méviles segdn la veloci-
dad y equirable en potencial al F-16. El MIG-21 es el avion de
combate con mas unidades fabricadas, méas de 10.000 entre |a
URSS y China. Por altimo, el MIG-29 no desentona en un com-

MICRO @MAniA

15:06:08
00:06:06

oogoo 15:01:50
XI 00:01:50

ooooo 17:33:38
Xi 00:03:38

Solo por decir al-

go, ya que exigiria un

Pentium a partir de 120
Mhz, se podrian mejorar la de-
finicion de todas las texturas
de los terrenos.



La NBA
de ultima
eneracion

EA SPORTS presenta ia NBA de ultima

generacion. La tecnologia de 32 bits ha creado Virtual Stadium™ y
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OF THE GAME

la posibilidad de ver la accién desde cualquier punto que se desee.

Incluye 32 equipos de la NBA, con 2 nuevos equipos en expansion, los
Vancouver Grizzlies y los Toronto Raptors. Incluso es posible crear jugadores
propios, lo que permite seguir todos los cambios que se produzcan en la NBA
durante la temporada completa. Se han incorporado mas de 40 funciones
nuevas, incluyendo diagramas animados de juego y estadisticas en
pantalla. La mejora en la jugabilidad y la presentacion al estilo
televisivo le llevaran lo mas cerca que se puede estar de

un auténtico partido de la NBA. Ha cambiado el

mismisimo juego: €S NBA Live 96.

Disponible en PC CD-ROM, SEGA Mega Drive’, Super NINTENDO"

SPORTS

ELECTRONIC ARTS

Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Planta 1.° Llocal 2 28037 Madrid Tel. 21-304 70 @1 Fax. @1-754 52 65
TELEFONG SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40



SSI/MINDSCAPE L= y .
Disponible: PC ED-ROM = |
JDR 1

IO 11 T DAL

S5 CUANDDO LA TOMA CON UN MUNDO,
LA TOMA DE VERDAD. YA LO SABEN LOS
CON FORGOTTEN REALMS —REINOS OLVIDA-
DOsS—, RAVENLOFT O DARKSUN. AHORA
LE TOCA A sSU ULTIMA ADEIU[EIEIIle. EL
“MECAMAGICO” «WORLD OF ADEN». HA-

LA CE POCO NOS PRESENTABA UN TAL

«THUNDERSCAPE», EN EL QUE TENiAMOS

QUE ALCANZAR CIERTO ABISMDO PARA DE-

TENER A LAS FUERZAS DE LA OSCURIDAD.

PLAGA AHORA NOS VAMOS AL MAR.

fectivamente, «Entomorphy nos traslada a unas islas proxi-

mas al continente, donde vamos a tener -o padecer- un

nuevo ataque de los oscuros. Esta vez, en forma de plagas
de insectos, con la peculiaridad de que han optado por la vieja es-
trategia de “si no puedes con ellos, Gnete a ellos”, pero al revés:
estan haciendo gue los humanos se unan a su género. O sea, que
se transformen en bichos.
Y en esta envidiable situacion aparece nuestro héroe, maxime con-
siderando que él es otro candidato a tan agradable metamorfosis.

UN JDR SOBRE WINDOWS

Con todo, lo primero que nos va a llamar la atencién en tan tre-
menda aventura es su instalacion. Una pista: la instalacion hay
que hacerla desde Windows. Efectivamente, «Entomorph» es un
JDR gque corre sobre Windows. Y, si mal no recuerdo, es el pri-
mero de esta clase realizado para el sistema visual de Microsoft,
algunas opciones de Shareware aparte.
Esto hace pensar en un interface para el juego bastante potente.
Pero lo cierto es que no resulta especialmente bueno, lo que se
debe, en mi apinién, a la elevada calidad gue en tal aspecto suelen
tener los JDRs.

d Cierto es que el juego se desarrolla & perspectiva de pajaro, con

. graficos pseudotridimensionales, graficos que son mas nitidos y “lim-
pios” de lo que estamos acostumbrados en otros JORs del estilo.




Y el hombrecillo que se mueve y habla para si mismo eres, si, td.
Pronto podemos comenzar a reparar en pequefios detalles, que
abundan. Por ejemplo, los cangrejos que pululan por la arena de
las playas, 0 las anémonas que asoman sus tentaculos.

El sistema de combate es en tiempo real, cercano al arcade. Basi-
camente, consiste en saltar pufietazos al ente que se acerque con
malas pulgas, y huir si tiene demasiadas. Cumple, no obstante, su
simpleza, con eficacia e incluso entretenimiento para el jugador.

Y en cuanto a la magia, se basa en los tipicos puntos de magia,
que se reponen con el paso del tiempo. Los hechizos los vamos en-
contrando en nuestras exploraciones, y tienen farma de medalla.
Los que deseemos tener mas a mano —hasta tres- se colocan en
sendos huecos en la parte inferior de la pantalla, con una asigna-
cién de puntos por defecto -logicamente, @ mas puntos mas poder
del hechizo-. Una vez escogidos, para lanzarlo basta con pulsar so-
bre el botén adecuado, manteniendo la pulsacion hasta alcanzar el
poder deseado. En ese momento, se lanza el hechizo, con lo que
veremos a nuestro héroe hacer los gestos necesarios para con-
cluirlo con éxito. En este punto hay que destacar los detalles; ejerm-
plo: la piel toma color metalico cuando llevas un hechizo de escudo.
La mayor parte de las acciones que realiza el personaje se activan
con una simple pulsacion del ratén en el lugar en que queremos
hacerlo. Por ejemplo, sobre un objeto para cogerlo, o sobre un
NPC para hablar con él, o sacudirle, segn su caracter.

En cuanta a las conversaciones con NPCs, pacificos, por supues-
to, se lleva a cabo de la forma habitual. Tras cada contestacion del
contertulio, se nos deja elegir la frase que vamos a decir de entre
unas cuantas, y asi sucesivamente hasta que el NPC se harta de
nosotros o viceversa. Esta faceta es fundamental en la aventura,
para enterarte de algo del argumento.

Ocurre que al principio no tienes ni idea de lo que pasa,
y se supone gue te vas enterando de la historia dialo-
gando con la gente que te encuentras. Y asi vas me-
tiendote mas y mas en el argumento, que, par cierto,
esta repleto de sorpresas. Este es uno de los principa-
les alicientes del juego, sin duda.

En cuanto a los monstruos, normalmente insectos gi-
gantes, son bastante temibles e impanentes. Su varie-
dad no es elevada, pero si su dificultad.

nitidez.

LU

OPINION

LO BUEND: Una histaria
atrayente y repleta de
sorpresas gue nos ha-
ran gozar sobre

un mundo de
grandiosa

El sistem
de combate

a objetos pequefios. Un ejemplo: los cangrejos o las caracolas.
También destaca el gran colorido con que estan hechos todos
los elementos intervinientes, sean bichos, personas o cosas.
Finalmente, también es muy suave el movimiento de persona-
jes y escenario.

Los sonidos son escasos, pero carrectas. También hay voces di-
gitalizadas, pero no en general, sino en ciertos momentos espe-
ciales del juego. Hay un pequefio problema para los que no saben
inglés, y es que no estén subtitulados ni existe tal opcion. Espere-
mos gue no incluyan mensajes importantes, pues. En cualquier
caso, insisto, su aparicion es muy puntual. Finalmente, y como en
«Thunderscape», se incluye una banda sonora en el CD-ROM.

Se juega muy facilmente y es bastante adictivo, ya que en todo
momento se sabe, més o menos, sin absoluta certeza, qué hacer.
Ademas, lo repito, me da la impresion de que encontraremos bas-
tantes sorpresas a lo largo de la aventura.

Para resumir, se trata de un juego que desprende “buenas vi-
braciones”. Los graficos son agradables, el manejo sencillo y la
historia interesante.

F.H.G.

llega a resultar

Los graficos son de notable calidad, muy claros, nitidos
y perfectamente reconocibles, aunque correspondan

excesivamente simple.




BLUSCAD LA BUTACA MAS
COMODA RUE PODAIS EN-
CONTRAR, COLOCADLA DE-
LANTE DEL ORDENADOR,
COGED EN UNA MANO EL
JOYSTICK Y EN OTRA LA
BOLSA DE PALOMITAS, ME-
TED EL PRIMER CD DEL
JUEGO Y PREPARAOS PARA
DISFRUTAR DE LA MAYOR
AVENTURA ESPACIAL QUE
HOY POR HOY FPODEIS PRE-
SENCIAR Y PROTAGONIZAR.
UN ESPECTACLLO INTERAC-
TIVO GRANDIOSO, QUE HA-
RA A VUESTRO PENTIUM
ECHAR CHISPAS Y VENCERA
LA RESISTENCIA DE VUES-
TRO JOYSTICK. Y SI TERMI-

NAIS CON EL PRIMER cCD,

NO OS PREOCUPEIS, TO-
DAVIA OS GUEDAN CIN- ,r'*
CO PARA DISFRUTAR

A TOPE.

TODAS LAS NAVES DE «WC Vs

ARROW AVENGER BANSHEE DRAGON DRALTHI BEARCAT
Firate Light Fighter Border Waorlds Torpe- Border Worlds Light Black Lance Heavy Kilrathi Medium Figh- Confederation Heavy
-Confederation-. do Bomber. Fighter. Fighter. ter. Fighter.
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ungue pareciera hasta cierto punto
dificil, agui esta el juego que va a co-
rrer un grueso telon tras «Wing
Commander lll». Mucho tenian gue
mejorar Origin para superario, y o
han conseguido, poniéndonos en duda so-
bre cual sera el proximo paso gue daran. Ni
siquiera la victoria total sobre el imperio Kil-
rathi les ha podido detener, porque ahora
se han buscado nuevas amenazas contra las
gue apuntar sus laseres.
La Federacion se fragmenta por la accion
de luchas internas que desembocaran en
una cruenta guerra civil. Los malos ya no tie-
nen aspecto leonado, son humanos y se ha-
cen llamar “Union of the Border Waorlds”, al-
go asi como los mundos fronterizos de la
galaxia. Sus motivaciones son un misterio,
pero para descubrirlas la Federacion cuenta
con una de sus mejores alternativas, y quiza
la Gnica. Y no es otra que nuestro amigo el
Coronel Christopher Blair -Mark Hamill-.

EL REGRESO DEL HEROE

Y con él muchos mas viejos conocidos de
«WC lll»: Eisen, Vagabond, Maniac, Blair,
Tolwyn y Paladin, que estaran con nosotros
a bordo de la nave TCS Lexington, que se
constituye en nuestra base durante casi to-
do el juego. Por exigencias del guion tam-
bien perdemos de vista a Rachel Coriolis
—Ginger Lynn-y Robin Peters —Jennifer Mac-
Donald-, puesto que «WGC IV» sigue una den-
sa y vasta linea argumental que empezd con
«Wing Commandery y que desemboca en
los acontecimientos actuales.

Dicha guion nos hara dar saltos de una pun-
ta a otra del espacio enfrascados en las mas
variadas y arriesgadas misiones. En este as-
pecto las limitaciones de la aventura son ca-
da vez menores, puesto que siempre habra
un cometido nuevo con gue seremaos sor-
prendidos: escolta de naves, destruccion de

objetivos, ataques a planetas, a los que se
unen multitud de acontecimientos sorpresa.
Todo ello nos haréa sentir como unos autén-
ticos héeroes espaciales, cada vez mas gra-
cias a la ambientacion sobresaliente del as-
pecto técnico y argumental. Las elecciones
que hagamos en momentos cruciales nos
trasladaran por las intrincadas ramas del ar-
gumento, propiciando la realizacion de algu-
nas de las 70 misiones gue componen &l
juego, garantizando partidas distintas.

Para realizar las misiones padremos elegir
entre varios tipos de naves —distinto nimero
segln las fases— con distintas caracteristi-
cas, pero todas con la peculiaridad de que la
cabina se ha sustituido por un simple HUD
para gue la accién sea lo mas pura posible.

PASO A LA AVENTURA

La aventura se adereza ademas con multi-
tud de componentes realistas.
Generalmente no volaremos solos, sino en
escuadrilla con otros pilotos a los que po-
dremos elegir y dar ordenes. Cada uno de
ellos actuaréd segln su criterio, influyendo
activamente en el juego. Las condiciones
espaciales también han sido mejoradas, con
especial mencion a los viajes por nebulosas,
realizados con gran detalle de efectos visua-
les.Pero todo este realismo no redunda en
un detrimento de la jugabilidad, puesto que
el manejo sigue siendo simple y cuenta con
todas las facilidades de pilotaje automatico,
busgueda de enemigos, multiples vistas de
la accian..., para gue la aventura se disfrute
de forma plena, sin complicaciones.

En este punto decir gue para que el manejo
sea optimo es imprescindible un joystick, y a
ser posible analégico de calidad, puesto que
cualguier otro control es impracticable y so-
lo conseguira deprimirnos. El juego no lo ha-
ce en ningn momento, ya que la dificultad
esta ajustada para dejarnos jugar a gusto y

Tek to Veasshond =nd Manksz

DEWE N

» Blair: Mark Hamill —«La Guerra de
las Galaxias», «El Imperio Cantraata-
cay, ¢El Retorno del Jedin—.

» Maniac: Tom Wilson —«Regreso al
Futuro», «Action Jacksann-.

e Tolwyn: Malcolm McDowell —«La
Naranja Mecanica», «Star Trek: Ge-
nerations», «Caligulay-.

* Eisen: Jason Bernard -«Sin Sali-
da», «Mientras Dormias»-.

» Seether: Robert Rusler —«Pesadilla
en el Elm Street [I»-.

» \Vagabond: Franaois Chau.

e Paladin: John-Rhys-Davies —«En
Busca del Arca Perdida», «India-
na Jones y la Ultima Ccruzaday,
«Shogun»-.

» Sosa: Holy Gagnier —«Los Vigilan-
tes de la Playa», «Se ha Escrito un
Crimeny—.

® Hawk: Chris Mulkey —«48 Horasy,
«Twin Peaks», «Blossomy-.

» \Wilford: Brion James.

s Dekker: Jeremy Roberts —¢La ley
de Los Angeles», «Sister Actr—.

s Catscratch: Mark Dacascos.

e Naismith: William Youmans.

VINDICATOR
Border Woaorlds
dium Fighter.

RAZOR
Pirate Light Fighter.

THUNDERBOLT
Confederation
Fighter.

LONGBOW
Confederation Torpedo
Bomber.

HELLCAT
Confederation Medium
Fighter.

XCALIBUR
onfederation Heavy
ighter.

Heavy
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«\WWing Compn

«WING COMMANDER» (1.990): Nuestra primer
contacto con la Terran Confederation realizando mi
siones descde el TOS Tiger's Claw en o guerra contra
los Kilrathi. Un progeamea revolucionario para su epo
ca, Y muy adictivo, que presentaba un panorama el
arcarde espacial nunca visto hasta aguel momento

«WING COMMANDER: THE SECRET MISSIONS |
y I (1.880-1.991): Escenarios para el juega or
ginal, con nuevas misiones. En el primero el objet
vo final era destruie una devastadora arma secreta
Kilrathi; v en el segundo, volamos en un caza Kil
rathi en misiones clandestinas Y COn conspiracio
nes nternas por mecdio

«WING COMMANDER Il: VENGEANCE OF THE
KILRATHI» (1.991): Una cruzada para probar
nuestra valia e nocencia ante acusacionss anterio
PES, con Lun espia por medio

Similar al primero en la mayoria de aspectos, pero
con una evalucion tecnica NoLoria, que se manten
tria en titulos posteriores

«PRIVATEER» (1.993): Tras un ano de descanso,
la saga continta con un titulo marcado por la va
riedad de roles a nuestra disposicion: un interesado
pirata, un prospero comerciante o un aguerrido
mercenario. La vida sigue en el sector Germini, y de
algun moda hay que ganarsela

«WING COMMANDER ACADEMY» [1.993):
Aprendizaje practico de las técnicas y tacticas de la
lucha estelar. Un programa original que nos permi
tia escoger misiones especificas y realizar todo Lipo
de entrenamientos. Ln buen curso de formacion de
PIBLOS que Luvo BSCASH PERercUsIon en nuestro pais

«WING COMMANDER ARMADA» (1.994): Nues
tra posibilidad de pilotar naves Kileathi y ver la gue-
nra desde oteo punto de vista. Pero no es todo
pues ahora podemos construir nuestras propias
misiones y campanas, Las posibilidades del juego
se amplian con aspectos estrategicos y de simula-
clon, y de juego por modem

«WING COMMANDER Ill: THE HEART OF THE
TIGER» (1.894): El salta cuantitativo y cualitativo con
larincorporacion del video y [os multiples CDs combi-
nados con los graficos SVGA de gran calidad. La
aventura tomaba visos cinematografcos siguiendo fiel
al espiritu de juego original. Revolucionario

«WING COMMANDER IV: THE PRICE OF FREE-
DOM» [1.996): La proyeccion continta y desapa
recen los Kilrathi, pero la Confederacion debe ha
cer frente a un nuevo reto: una Guerra Civil. La
saga ha aleanzado su punto mas algido, y una vez
alli, quien sabe a donde podran llegar. Lo sabre
mos en «\WGC \/»
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Que no todo el

mundo disponga de la
“dream machine” necesria
para poder disfrutar el juego
en toda su plenitud, que es
inmensa y de calidad.

disfrutar e ir construyendo nuestra histo-
ria como piloto galéctico sin frustrarnos.
Seguro que tendremos ocasion de com-
templar alguno de los variados finales del
juego si perseveramos en la repeticion de
una mision que se nos resista, pues todas
ellas se prestan a variaciones significativas
segln las enfoguemos.

DESARROLLO DE CINE

Continuando el salto cualitativo de «WC lll»,
las escenas cinematicas forman parte activa
del juego, de tal forma que podrian constituir
una pelicula independiente. Con un coste to-
tal de 10 millones de délares, fueron filma-
das en 35mm para después ser digitaliza-
das y pasadas a video entrelazado en miles
de colores para ganar en velocidad de re-
produccion, pero sin perder demasiada cali-
dad. Las demés animaciones y efectosfue-
ron realizados usandao, cémo no, Alias vy Sili-
con Graphics con resultados insuperables.
Pero es que el juego tampoco es moco de
pavo a nivel grafica. Con versiones VGA
-320x20- y SVGA -840x480- para agra-
dar a todos; en el maximo nivel de detalle
-Pentium-, el desarrollo del juego alna cali-
dad con jugabilidad en cualquier vista, inclu-
so cuando hay muchas en pantalla.
El espacio y todos los objetos que hay en él
se han realizado totalmente en 3D en un
entorno en el que tenemos total libertad de
movimientos, aunque el tratamiento de coli-
siones tenga algunos fallos y los poligonos
se mezclen y desaparezcan en algunos ca-
sos, bastante aislados. La integracion de la
accion con las escenas no interactivas es
buena, dando una sensacion de continuidad
admirable, no obstante ciertos saltos de
una a otra no se enlacen de forma muy I6-
gica. Limitacién disculpable si tenemas en
cuenta que es un paso de tiempo real a vi-
deo ya realizado previamente.
Un juego de lujo que para aprovechar al ma-
Ximao precisard un equipo de lujo, en todos
los aspectos, incluso en el del sonido, reali-
zado en Dolby Surround. La banda sonora
digital se lee del CD, al igual que las voces,
gue se complementan con subtitulos. Am-
bos, voces y subtitulos estén en nuestro idio-
ma, como ya ocurrio con ¢WC lll», y como
debe de ser. «WC IV» tiene todo lo que pre-
sumia su predecesor considerablemente au-
mentado: nimero de CDs, velocidad de vi-
deo, calidad musical, rapidez de juego,
calidad de realizacion de misiones planeta-
rias; y disminuido: tiempo de carga de las
misiones, espacio en disco y recarga del mi-
cro en cues- tiones de sonido. El producto fi-
nal es de cine, ¢a qué esperais para pasaros
por taquilla?

C.SG




. UNA gira interactiva
con mas de 70 ¢
artistas unplugged.” .o.cron

.
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MTV Unplugged es mucho mas que musica.
Porque se trata de una recopilacion de los mejores
conciertos de MTV
'en soporte multimedia!

Los conciertos mas aclamados de la TV los
encontraras en la Gua exclusiva de CD-ROM de MTV.

Ponte en primera fila y preparate para las mejores
actuaciones en directo.

Disfruta, en exclusiva, de fotos ineditas y las |
biografias mas completas de tus grupos favontos.

Podras ver cuando quieras y solo para tus ojos a los
mejores artistas del mundo. En Unplugged.

Disponible en:

VIACOM
NeWmeDiA.
DISTRIBUIDO POR CIC

© 1995 Viacom International Inc. All Rights Reserved. “MTV: Music Television,” “Unplugged”™
and all related titles and logos are trademarks of Viacom International Inc.



PULSE INTERACTIVE
Disponible: PE CD-ROM,
MAC CD-ROM MR

V. Comentada: PC . CO-ROM
AVENTURA"

DE VIVIR EN ESTA DECADA,
A BUEN SEGURO RUE KAF-
KA HABRIA ENCONTRADO
BASTANTES MAS MOTIVOS DE INSPIRACIAON
PARA ESCRIBIR LIBROS coOoMO «LA META-
MORFOSIS», QUE EN SU PROFIA EFPOCA. 51
NO EL AMBIENTE, AL MENOS Si CIERTOS SuU-
CESOS PUNTUALES LE HABRIAN SUFPUESTO
UNA EXCUSA VALIDA FARA DAR RIENDA
SUELTA A SU IMAGINACION. SUCESOS co-
MO LOS DESCRITOS EN EL ULTIMO JUEGDO
DE PULSE INTERACTIVE, QUE HACEN PRECI-
SAMENTE DE ESTE ASPECTO SU MAYOR
ATRACTIVO CARA AL USUARIO. UNDO DE
ESOS POCOS JUEGOS EN GUE LA ORIGINA-
LIDAD HA SIDO TENIDA EN CUENTA SOBRE

CUALRUIER OTRA CONSIDERACIAN.

ace poco mas de un siglo, la res-

petable sociedad de la época de-

cimanonica sentia una tremenda
curiosidad por investigar las caras mas
ocultas de la personalidad. La sensacion
de cambio, de transformacion gue todo ser
humano experimenta en ciertos momentos
y aspectas, dependiendo de muy distintos
factores. Asi, el éxito de la novela de Ste-
vensan «Dr. Jeckill & Mr. Hyde» no tuvo
nada de extrano. Algo mas raro eran los
sustos que se llevaba la pobre gente con al-
go que hoy dia casi parece un cuento para
nifios, pera en fin, esa es otra historia.
Pero pocas veces se han dado transfor-
maciones tan radicales como aquella que
constituye el punto de partida de «Bad
Mojo» —ni siquiera la que mas de un apa-
cible ciudadano sufre cuando se pone al
volante de un coche y se convierte en un
moderno cafre-.

PONTE EN SU LUGAR

Cuantas veces no habremos escuchado, o
pronunciado, esa famosa expresion de

que ponerse en el lugar de alguien para
comprender mejor una situacion. Seguro
gue nadie penso jamas en esto cuando,
un buen dia, en una habitacion cualquiera
de una vieja casa, perseguia, zapatilla o
periodico en mano, a una humilde cuca-
racha para acabar lo mas rapida y limpia-
mente posible con tan indeseable hués-
ped. Pero, ¢y si nos hubiéramos puesto
en su lugar? ;Habriamos sido capaces de
comprender la angustia del pequefio co-
ledptero corriendo por su vida? Ahora te-
nemos la oportunidad.

La repulsion y aversion que, por lo gene-
ral, la mayoria de la gente tiene hacia cu-
carachas y similares, no hace de «Bad
Mojo» el juego mas apropiado para cier-
tos sujetos, pero es sin duda el proyecto
mas original -al menaos la idea mas origi-
nal- con gue nos hemos cruzada en los
Gltimos meses.

Pulse Interactive ha estructurado el jue-
go como una aventura, de simple mane-
jo., objetivo algo confuso y calidad técni-
ca muy notable, en el que el prota-
gonista, cambiada por un extrano influjo



magico su apariencia en la de uno de es-
tos “bichejos”, correteara por un esce-
nario hostil y lleno de peligrosas tram-
pas, en pos de algo que le devuelva a su
estado normal.

Si esta sencilla idea hubiera sido desarro-
llada por otros, probablemente nos habria-
mos encontrado con el resultado de un,
asquerosamente tipico y similar a mas de
un centenar, juego de plataformas o cual-
quier producto similar. Pulse Interactive
ha querido, sin embargo, acercar la cruda
realidad -bueno, tampoco hay que poner
en plan filosofico- de uno de estos insec-
tos, al usuario.

TAN REAL COMO LAS
CUCARACHAS

Los escenarios estan disefados en base a
fotografias, imagen renderizada y puro
trabajo artistico, confluyendo en una pre-
sencia en pantalla tan real como la vida
misma. Contribuyendo a este realismo se
hayan ciertas escenas de video, intercala-
das a lo largo del juego, que nos suelen
dar interesantes informaciones sobre al-
gunos peligros o desvelar el porqué de
nuestra actual situacion.

Si bien la calidad de estas lltimas no es
excesivamente alta —el QuickTime en 256
colores esta bien, pero con actores reales
no hace milagros-, pero si resultan atrac-
tivas en el conjunto.

Lo mas interesante de todo es descubrir
como con unas opciones tan simples vy li-
mitadas como la de movernos usando
cuatro teclas —nada méas-, se puede con-
seguir que el usuario exprima todo su in-
genio para lograr objetivos muy concre-
tos en cada momento. Nuestro “pro-
tagonista” Unicamente puede caminar y
empujar ciertos objetos, y esto es bas-
tante como para resolver cualquier situa-
cion comprometida, pese a que la deses-
peracion ante una salida no demasiado
visible pueda acudir mas a menudo de lo
gue se puede pensar.

Resulta curioso, ademas, observar cier-
tos objetos que resultan conocidos desde
una perspectiva nueva y extrafa, como
cuando andamos cabeza abajo por una
mesa, o subidos a cualquier pared. Lo
que habitualmente no encierra ningln
misterio -y mucho menas peligro- en la
vida diaria, adquiere una dimension total-
mente distinta cuando se contempla des-
de el pellejo -0, ¢deberiamos decir capa-
razon?- de una pequefa cucaracha.
«Bad Mojo» es, en su cancepcion, terri-
blemente simple, pero, asimisma, en la
practica resulta realmente notable. Exce-
lente calidad grafica, original, adictivo,

sencillo de manejar... y, si, raro. Muy ra-
ro. Pero fascinante.
«Bad Mojoy significa, en cierta medida, la
lucha por la supervivencia como nunca la
habia enfocado ningln otro juego. Y es
gue, cuando se miden unos pocos centi-
metros, y se lleva una vida tan arrastrada
como la del personaje del programa de
Pulse, el mundo se revela totalmente nue-
vo. Y los juegos, también.

F.D:L.

Os guste o no,
lo dnico que es realmente
seguro es gque jamas ha-
bréis jugado a nada pareci-
do al juego de Pul-
se Interactive,

«Bad Majo».

LO MALO: Es
relativamente fa-

cil desorientarse y no

hay demasiado equilibrio’ en-
tre la extension del mapeado
y los escasos -y complica-
dos- problemas a superar.
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THE DREAMERS GUILD/
CYBERDREAMS

Dispaonible: PC CD-ROM
AVENTURA

I HAVE NO LOCUR

LOS VIENTOS DEL VIDEOJUEGO FPARECE QUE

ULTIMAMENTE SOPLAN FAVORABLES PARA
LA AVENTURA. COMO EN CAS| TODO, LAS
MODAS, O LAS RACHAS, TAMBIEN SE DAN EN
EL SOFTWARE, ¥ S| OTRAS VECES ASISTIMOS
A UNA EPOCA FLAGADA DE PROGRAMAS DE
FUTBOL, O DE COCHES, O DE PINBALLS, EN
ESTA DCASION LE HA TOCADDO A UNO DE
LOS MAS FASCINANTES Y QUERIDOS GENE-
ROS. «| HAVE NO MOQuTH, AND | MUST
SCREAM» ES UNO DE LOS RECIEN LLEGA-
DDOS, CON EL SELLO DE CYBERDREAMS CO-
MO GARANTIA DE CALIDAD, ¥ UN ARGUMEN-
TO BASADDO EN UNA HISTORIA DE HARLAN
ELLISON COMO SEGURDO DE UNA TRAMA

ATRACTIVA. EL RESULTADDO DE TODO ESTO,

estacado y prestigioso escritor de

ciencia ficcian y misterio, Harlan

Ellison ha sido el "alma mater”
-sin quitar mérito a programadores y de-
mas equipo encargado de la produccion-
y principal responsable de que «l Have no
Mouth...» fuera algo mas alla de una
aventura corriente.
Bajo la idea preconcebida de ofrecer al
usuario una diversion algo distinta a lo ha-
bitual, el juego destaca -y es facil darse
cuenta a los pacos minutos de iniciar una
partida— mas que por sus cualidades téc-
nicas -que las tiene—, o su jugabilidad
—-que lo es—, por un guién cuidado en sus
mas pequenos detalles.
Lo que Cyberdreams y su prestigioso cola-
boradaor han pretendido es hurgar en lo
mas profundo de las convicciones del juga-
dor, ofreciéndole algo méas que una alter-
nativa, o una solucion a un puzzle de esos
con los gue los buenos juegos nos tiene
rompiéndonos la cabeza durante dias.

«l Have no Mouth...» presenta, o al menas
lo pretende, ciertos tintes emotivos, éticos
y casi filosoficos, con los gue mas gue po-
ner a prueba la habilidad, hace lo propio
con las convicciones personales y morales.

Y DESPUES DEL
HOLOCAUSTO, ¢cQUE?

La accitn se sitla en un momento indeter-
minado del futuro, en el que un megaorde-
nador inteligente, extingue la especie hu-
mana en un holocausto nuclear, como
venganza hacia sus creadores, gue le die-
ron un enorme potencial intelectual, y deja-
ron su consciencia “superior”, encerrada en
unos circuitos de los que le resultd imposi-
ble escapar. La idea de "vida" y consciencia
de si mismo de AM, el computador, deriva
en una demencia que acabo transforman-
dose en odia y violencia desatada. Pero an-
tes de que todo concluyera, AM rescatd cin-
co personas de una muerte segura, aunque

MICRO @ MANIA

LO VEREMOS EN UN MOMENTO.

con el Unico propésita de torturarles eter-
namente para su diversion.

En uno de sus muchos “juegos”, AM ofre-
ce la oportunidad de escapar a estos cinco
personajes, transportandoles a una extra-
fia dimensian, en los que son puestos a
prueba por el ordenador, haciendo que se
enfrenten a sus peores miedos y debilida-
des. Si una sélo falla, todo se vendra abajo
y la ansiada libertad no habra sido mas
gue un suefo.

Y aqui entramos nosotros. Controlando a
todos y cada uno de estos cinco persana-
jes, en situaciones radicalmente distintas,
y estudiando el entorno, las alternativas, y la




psicologia y personalidad propias de cada uno
de ellos, tendremos que salir airosos ante
ciertos planteamientos, tanto de pura habili-
dad, como éticos, que el juego propone.

ETICA Y MANIQUEISMO

La idea de la justicia, el bien y el mal, puede
presentar muchas caras, segin el sujeto -y
no hablamos solo del juego-. Lo que para
unos es pura normalidad, a otros puede pa-
recerles simplemente una manipulacion de
la verdad —¢,cudl es la verdad?-.

El manigqueismo, tan en boga en nuestros
dias —sobre todo en tiempo de elecciones-,
no tiene, sin embargo. demasiada presen-
cia en el juego, pese a ciertos guifos al
usuario. Basta escarbar ligeramente en los
personajes para descubrir gue ninguno esta
completamente a salvo de todos esos pre-
juicios, rarezas e ideas, no siempre sanas ni
solidarias, que todos tenemas en mayor o
menor medida, y que influyen decisivamente
en segun que acciones a lo largo del juego.
Asi, mientras que técnicamente el nivel de

ENCADENADOS AL INFORTUNIO

A simple vista, los protagonistas del juego parecen apacibles y normales seres humanos,
condenados a sufrir los sadicos caprichos del diabolico AM.

¢Normales? Basta enfrentarse con cada uno un par de minutos para descubrir algo mas
bajo esa capa de normalidad. El cinismo y la paranoia -aparte de ser un terrible “snob”- en
Ted; la histeria de Ellen, la brutalidad de Benny, las tendencias suicidas de Gorrister o la
falta de escripulos y el sadismo de Nimdok.

Cada unao de ellos arrastra una oscura historia a cuestas, con sus fobias, temores y de-
bilidades, que les han moldeado una personalidad tnica y, a veces, terrible. Una perso-
nalidad que constituye la salsa de «l Have
no Mouth, and | Must Scream».

Algo que podria ser interpretado como un
simbolo de la naturaleza humana, ni mas
ni menos. Y, si no, salgamos a la calle,
echemos un vistazo y reflexionemos lige-
ramente. ;Somaos todos tan normales co-
mo aparentamos? A lo mejor, Ia respues-
ta no nos gustaria...

calidad global es muy notable, y habiéndose

Cyberdreams y The Dreamers Guild inclina-

do por un interface de usuario de lo mas

clasico, sin complicarse en absoluto la vida, : —

lo mejor de «l Have no Mauth...» no son los '

recargados no suntuosos graficos SVGA, ni . ; T
el doblaje y la traduccion al castellano del ' i
software; ni siquiera la auténtica esencia de .
aventura que destila el juego por todos sus !
poros... No. Lo mejor es ese guifio a la con-
ciencia que, para unos, sera todo un men- L.
saje, y para otros -como era de esperar-
no significara mas que el haber terminado
—si @s que o consigue- una aventura Mas.
No es cuestion de ser trascendentes, ni
mucho menos, pero el tener entre manos
un argumento algo mas cuidado que habi-
tualmente, mas interesante..., mas incisi- y
vo, si resulta gratificante. 11

LO BUENO: Sin duda, toda

la historia. Una cali-
ins |
@

dad técnica muy
notable.

Desorienta lige- . |
ramente -aunque ! |
también es parte del i
reto- el cambio, a veces, ra-

dical, entre los personajes

y, en consecuencia, en el de-

sarrollo de la accion.
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ARUi ESTA. YA ES UNA REALIDAD LA TAN CACA-
READA Y ESPERADA EDNTINUADI&N DEL FABULO-
sO «PANZER GENERAL». Y ES LO QUE TODDS QUE-
RIAMOS QUE FUERA Y COMDO DESEABAMOS QUE
FUERA. Y ES LOGICO PORQUE, «ALLIED GENERAL»
FPARA UNDOS O «PANZER GENERAL |ll» PARA OTROS,
ES COMO S| COGIERAMOS «PANZER GENERAL» Y LE
DIERAMOS LA VUELTA. TENEMOS LO MIsSMO, PERO

DESDE OTRO PUNTO DE VISTA, CON ALGUNDOS TO-
RUES DE MARUILLAJE ¥ CON EL EXCITANTE ATRAC-

TIVO DE LA NOVEDAD. SERIA INJUSTO AFIRMAR

QUE ESTE JUEGO ES SUPERIOR AL ANTERIOR,
POR LO QUE TENDREMDOS QUE COLOCARLOS A
LOS DOS JUNTOS EN EL PRIMER LUGAR DEL

PODIO DE LOS WARGAMES.

' CAMBIO DE BANDO

&ﬁllied -
eneral» ..

mos a llamarlo asi en todo
el articulo para aclararnos
todos- va a ser recordado

por mas cosas gue par sus

evidentes méritos propios.

Primero, por la canfusién que ha rodeado a
su lanzamiento, ya que inicialmente se afir-
mo que solo funcionaria en Windows 95, y
al final se ha confirmado que lo soportara
también la version 3.1, a pesar de ciertos

problemas de compatibilidad con ciertas
versiones, que, cuando leais esto ya se ha-
bran solucionado.

En segundo lugar, esta indisolublemente li-
gado a «Panzer Generaly, pero su relacion
no es antagonica, ninguno esta por encima
del otro; mas bien se diria que es comple-
mentaria. Y es que, por ser dos juegos in-
dependientes, se puede tener uno u otro,
pero lo ideal es tener los dos, ya que si
no nuestra coleccion estaria incompleta.
Con esto respondo a la mas que posible
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pregunta vuestra de ¢cudl de los dos es me-
jor? Pues los dos, y a ser posible, juntos.
Resuelto esto, pasemos a otra cosa.

LA GUERRA
EN OTRO FRENTE

Este juego era necesario y, hasta cierto pun-
to, previsible. El protagonisma que el bando
aleman tenia en «Panzer General» tenia que
ser aprovechado y contestado de algin mo-
do. La expectacion que suscitd el anuncio de
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«Allied Generaly justificd su lanzamiento, al
mismo tiempo que termind de consagrar a
«Panzer General». El éxito de este progra-
ma ha sido inmenso, gustando no solo a los
incondicionales de la estrategia, y de forma
mas meritoria, siendo de un género tan es-
pecial como son los wargames. Aquella fie-
bre de batalla y conquista va a continuar con
energias renaovadas para afrontar nuevas
campanas en parecidos escenarios.

No tiene la sensacion de continuidad de
«Panzer Generaly, en el que podiamos to-
mar el mando de nuestras tropas en la pri-
mera misidn en Polonia y pasearlas por toda
la Segunda Guerra Mundial, pero si participa
de sus caracteristicas evolutivas. Nuestras
tropas adquieren experiencia, van siendo en-
grosadas con nuevas unidades, y participan-
do en distintas batallas, haciéndonos sentir
un auténtico general. En el fragor del com-
bate es donde se sigue alcanzando el climax
del juego, habilmente aderezado con efec-
tos de sonido y representacion grafica su-
perpuesta de las unidades involucradas.
No es posible jugar la guerra entera, pero si

tres grandes campafias gue cubren distin-
tos aspectos de la misma. Africa del Norte,
con Montgomery frente a Rommel, arena y
mas arena, pequenas victorias producen
grandes avances; Europa Occidental, para
liberar el continente en una campafa que
en realidad son dos: una con los america-
nos que comienza con la operacian Torch, y
otra con los britanicos frente a la linea Ma-
reth; la tercera es la mastodontica campana
de Rusia contra el gjército finlandés primero,
y el aleman después, la mas divertida y dificil
de las tres y la que mayores concentracio-
nes de tropas produce.

Logicamente, las campafas sdlo se pueden
jugar desde el lado aliado, pero si tenemos
nostalgia de «Panzer Generaly hay 33 esce-
narios que podemos jugar en cualguiera de
los dos bandos. Esas misiones puntuales re-
producen situaciones historicas, aunque
también estan presentes otras de plantea-
mienta ficticio.

Es una forma distinta de ver la guerra usan-
do parecidos planteamientos y tacticas para
obtener la victoria. El predominio de las uni-
dades blindadas, la combinacion de fuerzas
terrestres y aéreas, el uso de cada unidad
para su cometido, y el disefio de un ejército
equilibrado siguen siendo las claves del éxito.
Y si has jugado a «Panzer Generaly, cuando
lo hagas con «Allied General» te daras cuen-
ta de las diferencias existentes entre uno y
otro bando condicionadas por los tipos de
unidades de uno y otro, y por las situacic-
nes historicas y geograficas.

MIRAR POR LA VENTANA

Como el juego funciona bajo Windows, ya os
podéis hacer una idea de las ventajas e in-
convenientes que tiene: es mas bonito y
manegjable, pero también necesita un equipo
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pone cara de alucinado diciéndonos
Gue ese juego no existe, que par loy
menos ellos no lo tienen. Porque es
verdad, en nuestro pais no existe
«Allied Generals.

Pero que nadie se eche las manos a la do- como «Allied Generals,
cabeza y comiencen los Hantos y los Lo
menlos, va ||Ilv I‘l‘[lll' “n ||'.1|iti.h| (3188 Ll ‘-l':.',llllnl.l ]!.Illl'. Y ler ero, |1:Jl'||ll|'
cuando se asocian dos nombres para
surge la confusion de
o ninguno. Asf que,

rrer s que Mindscape ha tenido la pe
regring idea de cambiar al juego de
nombre en determinados pais
Europa, entre los que se incluye el
nuestro. Y no se les ha ocurrido otro
mejor que «Manzer General 1
oportunista intencion comercial de

.II‘I'Il\‘l_'LIhJI l'! exilo y I'r |'|'||U|'|||‘|'\" ll\'

Que nadic se asusle si llega a la tienda
a comprar «Allied General» yono lo ve
por ningun lada, ¥ no aparece ¢n nin
guna eslanleria. Y, con el corazdn en
un puno, al pregantar al dependiente
por el juego en cuestion, el individuo

por su parte

LI ST ll
s de si hay uno, d

lodas, «Allied General

,con la Ilama

mas el olra nombre,

aquel primer juego. 'ues muy mal

Mal, primero, porque solo o han
cambiado en la portada de la caja,
pues lanto la parte trasera de la mis-
ma, como el manual y el juego hacen
conslanle relerencia a «Allied Gene
rals. Segundo, porque este juego te-
ne merilos propios para ser un éxito,
y Llodo el mundo lo sabe ya gque lleva
bastanle Hempo anunciado -y espera
¢l com
plemento de «Panzer Generals, v no

para que quede claro de una vez por
> en Lspana se
Panzer General s, aungue a
nosatros |'l'r‘<nl'||I||1‘|l‘l1!t‘ nos pguste
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medianamente potente y su cadigo ocupa
mucho mas. Pero como los defectos de
Windows 85 ya son de sobra conocidos
por todos, pasemos a las virtudes.

El entorno de juego es mucho mas como-
do si cabe, con los menus dispuestos de
igual forma y con las mismas funciones. El
manejo, igual que antes, muy familiar, pe-
ro con el granito de arena que Windows
aporta. Y que viene en forma de menus
desplegables, un entorno mas amigable
plena de informacién, redimensionamien-
to de pantalla y graduacion de la resolu-
cion de la misma. Los videos de la época
se han multiplicado, han aumentado su
longitud y han ganado con la inclusion de
diadlogos, todo ello movido por el motor del
Video for Windows.

Podemos acabar diciendo que «Allied
General» es un producto muy satisfac-
torio en todos sus aspectos, que provo-
ca en quien lo juega una adiccion que ya

experimentaron guienes jugaron con
«Panzer General». Es mas facil, mas co-
modo, mas agradable, mas manejable, y
tiene el encanto de la estrategia elegan-
te y relajada gue SSI nos descubrié con
«Panzer General». Y tiene previsto ex-
plotar hasta las méaximas consecuen-
cias, pues ya ha sido anunciado «Fan-
tasy General», que promete ser igual,
pera ambientado en la época medieval.
Pero no adelantemos acontecimientos y

dediguémonos a «Allied General» como
se merece: con todos los honores.

C.5.6G.

cambio de nom-

bre en ciertos pai-

ses, respecto al que

habia anunciado desde un
primer momento, no ha sido
una medida acertada.

UNOS LIGEROS RETOQUES

En «Allied Generals se han introducido nuevos aspectos que, sin ser absolu-
tamente imprescindibles, mejoran lajugabilidad de «Panzer Generals.
Tambien es cierto que hay otros que han sido pulidos para darle al juego una
mejor presencia.

* La primera novedad, v lamas destacada, es el punto de vista aliado, con el
que lucharemos en campanas y escenarios, mientras que s6lo en estos tlti-
mos podremos manejar unidades alemanas.
* Funciona sobre Windows 3.1, y es compati-
ble Windows 95, lo que le hace ir mas lento

participacion minoritaria en el conflicto real, como el régimen de Vichy
o la Commonwealth.

» El nivel de dificultad sigue siendo graduable, pero es mas complejo des-
de un principio, v en los desafios mas elevados se ha mejorado la Inteli-
gencia Artificial con que se doto a «Panzer Generals, dividida ahora en
“Easy” v “Hard".

» Nuestra carrera como general se verd plasmada en un dossier que alma-
cenara las batallas v los logros militares que hemos llevado a cabo, junto
con la puntuacion y objetivos conseguidos. Esto se complementa con un
contador del tiempo que llevamos jugado.

= Se-mantiene la posibilidad de jugar por e-mail, pero
se mejoran sus caracteristicas, haciendo esta opcion

—sobre lodoen [as animaciones y en el video
en el mismo equipo que «Panzer Generals
iba bien.

e Salo hay version CD-ROM, va que es la
tnica manera de dar soporte a los videos,
conversaciones y el codigo mas grande que
Windows necesita. ;Sin todo esto hubiera si
do pesible una version disco?

* El entorno de juego es basicamente identi
co, salvo que el mapa v la informacion de las
unidades va en ventanas que podemos ooul-
tar y superponer a la pantalla principal. Mas
mformacion puntual de todas las unidades a
custa de tener mas cosas en pantalla.

mucho mas comoda de usar y mas potente, pues se le
ha dotado de un interfaz para reproducir los movi-
mientos como si de un video se tratase.

* Mas aspectos curinsos v utiles: un indicador de hasta
donde puede llegar una unidad con el fuel quele que
da, lo que cobra especial relevancia en el caso de las
unidades acreas

¢ Y unainfluencia ajedrecistica que agiliza el juego: en
cualquier momento podemos forzar que el contrario,
manejado por el ordenador, haga rapidamente sus ma-
vimientos, sin darle tiempo.a pensar ni-a usar su Inteli-
gencia Artificial

* Y una ventaja espectacular sobre Win-
dows: permite el juego en multiples resolu-
clones: 320X200, 640X480, S00X600, 1.024X768, siempre que nuestra larjeta
de video lo soporte. Mas mapa por el mismo dinero, aungue a un tamano
mas reducido.

s Se han anadido pequenos detalles que hacen mas agradable el juega, como
son los efectos de sonido y audio —explosiones, movimientos, etc.—y una me-
jor distincion entre piezas que va hemos movido —que ahora veremos en rojo
brillante- y las que no.

* Las unidades alcanzan un mayor grado de especializacion, aumentan-
do su ndmero y variedad en todos los grupos, apareciendo nuevas tro-
pas que participaron realmente en la Guerra como esquiadores, volun-
tarios, rangers, nuevos blindados y unidades representando a paises de




= CDROM que esperabas
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catalogo,

“El CD-ROM Autopista Catalogo es una prueba mas de que
en Esparia se pueden hacer programas
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos”

PC Mania (Octubre 95) Valoracion: 86,/100

‘“Esta aplicacién nos ha dejado gratamente sorprendidos
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de
por el entretenimiento que proporciona.”

PC Actual (Octubre 95) Valoracion: “Producto recomendado”

“Autopista Catalogo es, sin duda, la mayor guia
audiovisual de producciéon espaiiola, en formato CD-ROM,
sobre el mundo del automovil. La navegacion a través de
todos los memis del programa es muy sencilla y original.”

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracion: 4,5/5

REQUISITOS
TECNICOS

@ PC compatible, con entorno
Windows 3.1

A Ia. venta en ® Lector de CD-Rom

® Tarjeta de sonido

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 9 1 aimeeg Gl Vieihi e, 258 cxlous

@ Ratén

M ia di ible: minimo, 4 MB
MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, W [tmora oo minkng,
El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS

Con la garantia informativa de

Luike-motorpress

Si prefieres recibirlo en tu domi-
cilio sin recargo alguno, solicita
tu ejemplar por teléfono. solicito ejemplar/res del CD-Rom *“Autopista Catilogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que

(91) 347 01 37 recibiré en mi domicilio por correo certificado, sin coste afiadido alguno.
(93) 488 08 52

Horario: lunes a vierrnes, 9 a 13 horas.

DATOS PERSONALES
Nombre y apellidos

O envia el cupén debidamente Direccién
cumplimentado...

Poblacién (&
...por fax: Provincia Pais
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 Taléfono DNI/NIF
=+« POr COTTEO0:
CD-Rom FORMA DE PAGO :
AUTOPISTA CATALOGO [ Talén bancario, a nombre de Luike-motorpress.
Luike-motorpress O Tarjeta de crédito n®
28?;150?\;?1;1%& Visa : 48 [ Master-Card [} Amex ] e

Rambla de Catalunya, 91-93, 3° Fecha de caducidad / (Tiiarice tancie)

08008 Barcelona.



POCAS VECES HAY UN TITULAR QUE
SE ACERRUE TANTO A LA ESENCIA

DEL PROGRAMA A COMENTAR, POR-

QUE EL QUE SE ATREVA CON LO ULTI-
MO DE EMPIRE VA A TENER GUE DE-
SEMPENAR LAS FUNCIONES PROPIAS DE
LOS DOS EXTREMOS DE LA CADENA DE
MANDO MILITAR. COMO TODO BUEN GENERAL,
HAY QUE COMBATIR, CON EL CEREBRO COMDO AR-
MA, DISENANDO UNA COMPLEJA ESTRATAGEMA SO-
BRE EL TERRENDO REDUCIDO Y, COMO TODO BUEN SOL-

DADO, LUCHAR CON FURIA SOBRE EL TERRENDO REAL.

0 era, ni mucho menos, desdefable

la idea inicial de Empire: hacer un jue-

go gue podrian vender bien, pues se-

ria del gusto del colectivo formado
par los aficionados a los “wargames”.
Ademas, serviria para atraer a esa au-
téntica legion de amantes del arcade ha-
cia un género que ignoran por el concepto
de excesiva complejidad que de él tienen.
Ahora gue la cantidad de megas no es un
factor importante, ¢por qué no hacer un
juego de estrategia donde las siempre
imaginarias fases de combate se repre-
senten tridimensionalmente para permitir
que los adictos al gatillo también disfru-
ten? Y desde luego que lo han hecho, pe-
ro el resultado final no nos ha satisfecho
del todo. No en cuanto al apartado estra-
tegico, que sin ser lo definitivo, si puede

EMPIRE
Disponible: PC CD-ROM

ESTRATEGIA

calificarse de notable, pero si en la parte
arcade, que dista del nivel alcanzado par
otros programas del género.

SESTRATEGIA? BIEN,
GRACIAS

Nuestro objetivo es completar con éxito
decenas de misiones que transcurren en
diversos puntos de la geografia terrestre.
Antes de meternos en plena zona de gue-
rra, una pantalla en alta resolucion nos in-
forma de los objetivos de la mision y qué
debemos hacer exactamente para cum-
plirla. Con esto en mente, debemos pro-
ceder a la seleccion de los comandos. A
cada vehiculo de transporte le correspaon-
de un equipo. Existen varios tipos de ellos:
jeeps, tanques, helicopteros y anfibios, ca-

da uno con diversos modelos que deter-
minan su armamento y el nimero de hom-
bres que pueden llevar.

La eleccién de los soldados es fundamen-
tal; hay que escoger los mas adecuados al
tipo de vehiculo y seglin sea el objetivo a
destruir. La especializacion es muy im-
portante para conformar un comando de
asalto homogéneo, capaz de defenderse
en cualquier terreno. Hay conductores y
artilleros para cada tipo de transporte.
Par dltimo, hay que elegir las armas vy
complementos adecuados: bazucas, fusi-
les, chalecos antibalas, vision nocturna, y
muchas cosas mas que estamos hartos
de ver en las peliculas de Rambo.
Cuando ya tenemos los equipos confor-
mados, llega el momento de la accion: hay
que lanzarlos sobre las zonas que marca
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el mapa. Podemos ampliar la seccion
gue nos interese con el zoom y también
es posible hacer que se muestren los
sistemas de comunicaciones y energia
del enemigo, las carreteras, edificios y
vehiculos militares —de los que se puede
obtener informacidn ampliada en una
pantalla aparte-, y los terrenos que ba-
rre el radar. De esta forma, podemos
planear la estrategia de ataque, inutili-
zando el sisterma de comunicaciones, sa-
boteando las centrales energéticas y las
bases de radar, etc.

Las 6rdenes que se pueden dar a los equi-
pos son enormemente variadas: estable-
cer la ruta, tipo de lucha, atacar objetivo y
avanzar, destruirlo y mantenerse, atrin-
cherarse y bastantes mas opciones de ac-
cion que entusiasmaran a los aficionados
al género.

Los graficos de esta parte estratégica
son normalitos, pero cumplen sobrada-
mente su funcion, aunque se podrian ha-
ber hecho en SVGA.

TIEMPO DE ACCION

Cuando tus equipas estan combatiendo
sobre el terreno, llega el momento que
esperaban los gue viven para matar spri-
tes. El escenario tridimensional muestra
lo que se ve desde el vehiculo de trans-
porte. Debemos elegir entre manejar al
conductor y dejar gue el artillero se ocupe
de las armas, o tomar el papel de este Ul-
timo para lanzar todo tipo de proyectiles.
Se puede elegir que la imagen ocupe toda
la pantalla o limitarse a contemplar la ac-
cion mediante una camara externa con
rotacion y ampliacion. Pero en cualquier
mada, la calidad de las texturas, sombre-
ados, nivel de detalle de los sprites y el
bitmapped de los objetos ofrece un nivel
tan solo suficiente para recrear la accion,
pero no para participar en ella. Sin duda,

los graficos hubier:
con el empleo de la
mas, el moevimient

disparar.

Todos estos detalle
contemplemos la aceio
externa y dejemos :
del equipo, lo que au
blemente las posibilid
cosas buenas: los
animaciones de |a

ta tal variedad de v
infinidad de escena
creadas con Sili

cen cuando destru
pletamos con éxito la v
parece suficiente cam
cademaniacos disfr

LO BUENO: Como juego de
egia gustara a los aff-
I género, pues es
muy extenso, realis-
ta y con gran va-

riedad de accio- .
Se

han quedado un

poco cortos en la

calidad de la repre-
sentacion tridimensional de
la accion. Se puede contem-
plar la zona de batalla, pero
es mejor dejar que el ordena-
dor se encargue del control,
ya que manualmente es mas
complicado.
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NUESTRO REENCUENTRO CON
EL MUNDO OSCURO HA TARDA-
DO EN LLEGAR, PERDO AL FIN ES-
TAMOS EN EL. TRAS LA PREVIEW
DEL MES PASADDO DONDE OS
ANUNCIABAMOS LA SALIDA AL

MERCADO DE «DARKSEED lI» Y

O0s MOSTRABAMOS LA CARA NORMAL DEL JUEGO, EL MUNDO

REAL, AHORA OS ENCONTRAIS ANTE LA PARTE SINIESTRA Y

AMENAZANTE: EL MUNDO OSCURO. PARECE QUE NO HAYA CAM-

BlADO NADA AQLH’ DESDE LA VISITA QUE HICIMOS EN «DARK-

SEED». TODO SIGUE SIENDO TAN ESPELUZNANTE Y TURBADOR

COMO ANTES. GIGER HA HECHO UN GRAN TRABAJO, ¥ CYBER-

DREAMS HA SIDO SU AEéLITEI, PONIENDO TODOS SUS MEDIOS

A DISPOSICION DE LA CREATIVIDAD DEL GENIO.

LA OTRA CARA

ero si ha cambiado algo. No podemos
ignorar los adelantos técnicos que el
tiempo ha propiciado segln supera-
mos pantallas y contemplamos anima-
ciones. La ambientacién ha sido el aspecto
mas beneficiado, e incluso podemos atre-
vernos a decir que también la jugabilidad,
pero el concepto de la aventura es idénti-
ca. En «Darkseed Il» hay dos mundos dis-
tintos enfrentados: la realidad contra la irre-
alidad, separados por una fina frontera que
se agujerea constantemente, dejando pa-
sar cosas de un lado a otro. Esta es la idea
basica del juego: combinar con éxito ambas
mundos, encontrar esos nexos de union en-
tre ellos y disfrutar de nuestros descubri-
mientos en el marco de una historia consti-
tuida en el plato fuerte de «Darkseed I».

RELATO DE UNA
PESADILLA

El objetivo final del juego es desbaratar una
trama alien para destruir la Humanidad,
pero no seremos conscientes de ello hasta
que no estemos metidos de lleno en el fre-
gado. En principio, nuestra principal preo-
cupacion como Mike Dawson serd investi-
gar el asesinato de una amiga del gue
también somas el principal sospechoso. Si-
guiendo poco a poco el hilo llegaremos al
ovillo, aunque por el camino realicemos
sorprendentes revelaciones, que muchas
veces nos pondran en peligro. Y esta afir-
macion es rigurosamente cierta. En «Dark-

MICRO @ MANIA

seed |I» podréis morir, y hasta deberéis ha-
cerlo para terminar la aventura, por lo que
dedicar un breve instante a salvar partidas no
os harad ningln dafio. A pesar de que, tra-
tandose de un juego de Windows, esta ca-
racteristica podria haber sido aprovechada
para salvar un nimero ilimitado de partidas,
se ha guedado en sdlo diez.

Lo gue Windows si proparciona es un buen
interface de manejo, con accion en pantalla
completa —incluidas secuencias cinemati-
cas-. Mediante el raton damos a Dawson
ordenes de caminar, examinar objetos y co-
gerlos o utilizarlos. Y nada mas, muy senci-
llo, aunque el puntero carezca de precision
muchas veces, pero no es significativo.

Lo gue si lo es es la ambientacion conse-
guida, en la que los decorados tienen mu-
cha culpa, pero la mayoria se debe a los bo-
cetos de Giger, habilmente colocados
siempre, y algunas sutilmente disimuladas.
No hay mas de 75 localizaciones entre los
dos mundos, pero tienen tal riqueza de de-
talle y plenitud de contenido que da gusto
contemplarlas, pues siempre encontrare-
mos algo que antes no habiamas visto.

La banda sonaora, que varia en cada locali-
zacion, también pone su granito de arena
para crear el ambiente necesario.

LA AVENTURA TOMA
FORMA

El aspecto visual de «Darkseed II» es impre-
sionante, y no se le pueden hacer reproches



en cuanto a su disefo gréfico, aungue hay
aspectos débiles. El mas destacado son los
movimientos de los personajes, excesiva-
mente Mecanicos, y, por tanto, poco natu-
rales, probablemente debido al peculiar mo-
do de captura de movimientos empleado.
Las pantallas no tienen scroll, aungue si ani-
maciones —-pocas, pero de calidad- y esta
ausencia de mavimiento se suple con nu-
merosas escenas cinematicas. También
hay gue decir que la sensacion 3D de los
decorados planos es sobresaliente, gracias
a la realizacion de los mismos y a la pers-
pectiva con que se ha dotado a los perso-
najes, cuyo tamafao disminuye cuando se
alejan, siempre en concardancia con el ta-
mafo de los objetos que les rodean. Es de
admirar la forma en que los personajes di-
gitalizados se funden con los decorados, in-
tegrandose en el conjunto.

En lo que respecta a la aventura en si, al
juego puro y duro, engancha al jugador vy le
incita a avanzar, pero es muy lineal, se ale-
ja de la actual concepcion de aventura co-
mo algo abierto y con muchas acciones a
realizar. Las conversaciones tienen bastan-
te culpa de esto, pues si no preguntamos a
éste tal cosa, no nos saldra tal otra para
preguntarle a aquél, por lo que los didlogos
entre Dawson y los mas de 40 personajes
que hay en el juego consisten en una serie
de preguntas sisteméticas hasta agotar to-
das las posibilidades. Menos mal que los
subtitulos —como las voces- estan en cas-
tellano y nos podemos enterar con facilidad

de lo que nos cuentan y asi atar cabos para
resolver los enigmas. Os recomiendo tam-
bién que no os perdais palabra, pues hay mu-
chas conversaciones gue no se repiten.

El ndmero de objetos en el juego no es in-
menso, y sus utilidades suelen ser obvias
en la mayoria de los casos, por lo que no
tendremos gue intentar combinaciones des-
cabaladas de los mismas, y solo habra que
seguir la historia de forma coherente. La di-
ficultad no es muy elevada y el ambiente
misterioso esta logrado, por lo que «Dark-
seed |I» es una aventura asequible y agra-
dable de jugar, pero cuya repercusion no es
similar a su predecesor. Simplemente es
un producto del paso del tiempo.

C.5.G.

E| aspecto grafi-
co, donde los bocetos de Gi-
ger brillan con luz propia,
destacando sobre un conjun-
to general del juego bastan-
te bueno. La traduc-
cién de los textos
y el doblaje de
B 3 ‘
automatizacion
de los movimientos
de los personajes. El excesivo
tiempo transcurrido entre

las voces.
LO MALO: La
«Darkseed» y la aparicion de

su segunda parte.
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LA
VERDADERA
AVENTURA

Nuestros primeros pasos en «Dark-
Seed II» -como en la primera parte-
los daremos en el mundo normal y,
aungque encontremos indicios de la
existencia de un plano malvado, la
aventura se encuentra ain en su fase
preliminar. Es cuando traspasamos el
umbral de la realidad cuando comienza
la verdadera aventura, en el mundo
oscuro. Es aqui donde nos veremos in-
mersos en la plenitud de un universo
sorprendente y aterrador, con locali-
zaciones que tendran su prayeccién en
otras del mundo normal. Hemos de
combinar ambas si queremos solucio-
nar la aventura, alternando entre
ellas, siguiendo un argumenteo que da
saltos constantes entre los dos pla-
nos y que los mezcla tragicamente en
el final del juego.

La visita al mundo oscurao es un paseo
por una perfecta galeria de arte re-
pleta de obras de Giger, que sorpren-
den y contagian al jugador con su
fuerza y originalidad.

Lo absurdo, o obsceno y lo extrafio se
entremezclan grotescamente en far-
ma de blasfemas entidades alienige-
nas y primigenias a las gue deberemos
arrancar sus secretos. Asi que ya sa-
beéis lo primero que tenéis que hacer:
buscar la puerta hacia el interior de
vuestras propias pesadillas, las de IMi-
ke Dawson.
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LECCION DE CLASICISMO

EL DE LA AVENTURA GRAFICA, DESDE SU MISMO INICIO, HA SIDO UNO DE LOS
GENEROS GUE MAS HAN FROCURADO INNOVAR, NO SALO EN CUANTO A TEC-
NICA, SINO EN TODO LO RELACIONADO CON EL DESARROLLO DE UNA ACCION
RUE, CASI SIEMFPRE, TIENE POR DETRAS LO MAS IMPORTANTE, UN BUEN
GUION. SIN EMBARGO, NO POCAS VECES TAMBIEN PARECE GQUE EL EXCESO DE

CELO EN LA EL’.IEQIJEDA DE ESE TOQUE DE ORIGINALIDAD, POR PARTE DE PRO-

GRAMADORES Y/O DISENADORES, ECHA POR TIERRA PRECISAMENTE LO GQUE

ICE/FUNSOFT
Disponible: PC CD-ROM
AVENTURA

sa es precisamente la nota dominan-
te en «Alien Virus»; un desarrollo re-
gido por los mas estrictos canones
del género. El interface de usuario es
el que da la pista principal. Un menu
de iconos fijo en pantalla con cuatro o cin-
co acciones basicas, un inventario a la vis-
ta, la posibilidad de combinar determina-
dos objetos en el mismo, y un puntero
‘inteligente” que identifica de manera au-
tomatica los objetos o secciones de inte-
rés en imagen; es decir, una por una las
reglas del "maestro” Lucas.
Hasta aqui nada nuevo. A partir de aqui, vy
teniendo en cuenta que en un aspecto ICE no
ha querido arriesgar lo mas minimo, apos-
tando por lo gue a casi todos los aficionados
al genera -y que los novatos agradecerén so-
bremanera- les gusta, se ha procurado dar
el Do de pecho en la parte técnica, quiza
compensando la escasa innovacion a la aven-
tura grafica, de «Alien Virusy.

EL DIiA DE LA BESTIA

La accion se sitlia en el espacio exterior,
en un futuro no muy lejano. Méas concreta-
mente, una estacion espacial. Nuestro
personaje llega hasta alli, tras un mes de
viaje en estado de hibernacién, en busca
de su chica, con la que pretende empren-
der un inmediato viaje a la Tierra, solo pa-
ra descubrir que todo esté patas arriba,
como consecuencia de una invasion de
una extrafa raza de criaturas que pare-
cen haberlo devastado todo.

Si a alguno le empieza a sonar de algo el
argumento que no le de mas vueltas a su
cabeza. Por tipico y tépico, y sobre todo
por lo reciente que esta el programa de Cr-
yo, esta mas gue claro que «Alien» -si, la
pelicula y demas posteriores apariciones
del xenomorfo en cualquier momen-
to, lugar y formato- ha resultado
para los disefiadores de «Alien

MAS LE INTERESA AL AFICIONADD: LA JUGABILIDAD. POR ESO, NADA MEJOR

QUE UN RETORNO AL CLASICISMO, DE VEZ EN CUANDO.

Virus» como la inspiracion perfecta.

Este punto queda de manifiesto a lo largo
del juego, cuando tengamos que deambu-
lar por largos pasadizos algo tenebrosos,
abrir puertas —no siempre facilmente-,
aguantar constantemente ruidos que no sa-
bemos de donde proceden, sofocar incen-
dios, recoger mil y un objetos, etc., etc. Y,
claro esta, completamente solos, depen-
diendo de nuestras propias habilidades.
Pero, como ya dijimas, si «Alien Virus» no
resulta original en ciertos aspectos —lo que,
cuidado, no hay que confundir

con la calidad real

de la aventu-
ra- en




VIRUS

otros resulta algo mas avanzado. Y entre
estos, los gréaficos se destacan.

CASI REAL

«Alien Virusy utiliza los dltimamente asi-
duos graficos renderizados para alcanzar
una calidad sobresaliente en este aspec-
to, al tiempo gue potenciar la ambienta-
cion —-importantes los efectos de sonido en
este punto-y el realismo. El uso, ademas,
de resolucién SVGA —obligatoria, no opcio-
nal- hace méas atractivo el juego se mire
coma se mire.
Por otro lado, se ha incluido un buen nime-
ro de las logicas secuencias cinematicas a
lo largo y ancho de la aventura, aungue se
haga necesario mencionar un importante
detalle. Con objeto de optimizar la velocidad,
éstas se han realizado en VGA (320x200),
evitando asi que se haga obligatorio el uso
de un lector CD méas potente del normaliza-
do 2X; una consideracion hacia el usuario
medio, lo gue no esta nada mal.
En ciertas escenas, también se aprecia co-
mo en ICE han querido dar un togue mas
personal al producto, dise-
Aando algunos
persona-
jes

en el mas puro estilo comic; lo que no es ex-
cesivamente original, perc demuestra pre-
ocupacion por el conjunto.
Pero, sobre todo, «Alien Virus» se carac-
teriza por un par de aspectos que no se
pueden omitir: dificultad y marcada lineali-
dad.
El nivel alcanzado en el primero no es, por
si solo, demasiado elevado, pero se agrava
por el otro aspecto. Cada vez mas, se es-
td procurando aumentar en muchaos pro-
gramas la libertad de movimientos del ju-
gador, incluso, en contadas ocasiones,
procurando una relativa variedad de cami-
nos alternativos para finalizar un juego. Pe-
ro «Alien Virusy tiene la linealidad marcada
a fuego. Si no se hace una accion concre-
ta en un sitio concreto, olvidaos de avan-
zar —lo que, por otro lado, como podreéis
comprobar en vuestras propias carnes, es
bastante frecuente-.
«Alien Virus», en resumen, muestra exce-
lentes virtudes y pocos defectos. Se trata de
una de esas aventuras graficas gue engan-
chan desde el primer momento, haciéndo-
se dificil dejarla de lado sin hacer un intento
tras otro. Pero esto puede convertirse en
un arma de dable filo; pese a que sabemos
que resulta complicado encontrar el equili-
brio perfecto entre dificultad y jugabilidad.
El juego, en conjunto, es muy notable, pero,
eso si, adolece de toda originalidad. Un
buen producto para no iniciados, y una
interesante revision de conceptos
para los usuarios mas curtidos.

F.D.L.
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Excesi-

vamente lineal, lo que
complica el avance en la
aventura. Algo mas de liber-
tad de movimientos habria si-
do deseable.




Sensible Worild
of Soccer

El futbol que no cambia

V. Comentada: PC

ARCADE DEPORTIVO

Tiene todo el
espiritu del original «Sensi-
ble Soccer», pero con todas
las innovaciones y deta-

lles que a aquel le
faltaban. Muy,
muy divertido.

LO MALOD:

La traduccion

del manual al
castellano es
comprensible, pero

de una calidad bastante baja.
La dnica pega que se le puede

poner al programa.

OFTWARE/

Disponible: PC, PC CD ROM
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i hay un juego de fatbol que haya al-

canzado |la categoria de mito junto a

nombres legendarios como «Match
Day» o «Kick Off», ese es sin duda alguna
«Sensible Soccer». Por su desmesurada
adiccion, por su extrema jugabilidad, por
tantas y tantas horas perdidas jugando
con él con nuestros Amiga o PC.
«Sensible World of Soccer» es lo mismo
que ya conociamos, pero elevado a la ma-
xima potencia. La jugabilidad, la adiccion,
la magia del futbol Sensible con todas las
posibilidades y variaciones que aportan los
juegos de fatbol hoy en dia. Su aspecto
grafico es idéntico al original de Amiga,
mas unos ligeros retogues, pero gue esto
no os engane, pues lo que este pragrama
os puede ofrecer |le coloca a la altura de
cualquier arcade de futbol actual.
¢;Qué es lo que marca la diferencia de
«SWOS» con los restantes arcades futbo-
listicos? Pues sus mas 24.000 jugadores
reales de 1.500 equipos de primeras y
segundas divisiones repartidos por todo el
mundo, que participan en mas de 140
competiciones, cada uno en su pais co-
rrespondiente. Y, teniendo en cuenta que
el juego estaba he-
cho al principio de
la temporada, y que
las alineaciones son

las actuales, naos ' o

podemos hacer una
idea del esfuerzo
documental que es-
to ha supuesto. To-
do el fatbol del
mundo en tan solo
tres disquetes o un
CD-ROM.

Las posibilidades
también son todas
las del mundo. Li-
gas, eliminatorias,
copas, tanto en
competiciones pre-
definidas como en
otras que nosotros
podemos configu-
rar combinanda

MICRO @ MANIA
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equipos a nuestro gusto. Por modificar
podemos modificar hasta las alineaciones,
los nombres de los equipos y jugadores,
las tacticas que estos aplicaréan, etc. Es-
tadisticas, desarrollo simultéaneo de com-
peticiones, grabacion de las mejores juga-
das, equipos dotados de su nivel de
calidad real, y mucho mas.

Aparte de ser meros jugadores, que ya es
una gozada en si, también podremos ser
entrenadores y directivas de un club en un
maximo de veinte jornadas consecutivas.
Venderemos y compraremos jugadores,
decidiremos tacticas, lucharemos por la
permanencia o paor la victoria en el cam-
peonato; y al final de la liga podremos par-
ticipar en competiciones internacionales.
O mundiales, porque ademas de clubes,
tambien hay selecciones nacionales, con
las mismas cualidades de rigor y detalle
que los primeros.

En cuanto a «SWOS» caomo arcade, en
sus partidos la velocidad es la nota domi-
nante, donde podremaos entrelazar todo ti-
po de jugadas, hacer faltas, dar efectos
al balon, y se aplican todas las reglas del
fatbol real. El comportamiento de los ju-
gadores también es-
td lleno de gestos
realistas. La versian

SRERE CD tiene ademéas ani-

TR

maciones y comenta-
A= T rios digitalizados,
' ambos realizados en
clave de humor.
Cualquiera de ellas
gue escojais, 0s sa-
tisfara al maximo,
porgue aungue no
sea el juego de futbol
mas espectacular ni
el mas atractivo gra-
ficamente, si es el
mas divertido, juga-
ble y adictivo.
Imprescindible para
cualquier maniaco
del fatbal.

C.5.G.



X Men. Children
of the Atom

SEGA SATURN
En preparacion:
PLAYSTATION
ARCADE

: : Casi todo.
Pero nos quedamos,
sobre todas las

Bueno, algo com-

plicadillo al principio, si

que resulta. Pero se trata de
un detalle que se resuelve con
la practica y el entrenamiento.

cosas, con la 1
Jjugabilidad. 5 9 ]
|

Arcade de oro

n la primavera del pasado 1.895, «X

Men. Children of the Atom», tomo al

asalto los salones recreativos de medio
mundo, viéndose desplazado de un primer
puesto gue adquirid con inusitada rapidez, so-
lo por el inefable, esperado y siempre atracti-
vo «Martal Kombat 3». Desde entonces, mu-
cho se ha venido especulando con la
adaptacion doméstica del espectacular arca-
de basado en los personajes de comic de DC.
Primero se hablé de una salida hacia el oto-
fio pasado, pero acaba llegando a nuestras
casas en estos momentos. Y, comao se
suele decir en estos casos, la espera, pese
a dilatada, ha merecido
la pena.
«X Men» responde en
todas sus premisas al
beat'em up mas clasico,
pero supera técnicamen-
te todo lo esperado, pa-
ra ofrecer una version
que no tiene nada que
envidiar al arcade arigi-
nal. Resulta casi sar-
prendente contemplar la brutal velocidad a
que se mueven par la pantalla unos sprites
-of course, hablamos de un juego de lucha
20, para aquellos que estén mas despista-
dos- de tamafno descomunal, dotados de
unas animaciones sensacionales, y que se
desplazan, no solo a lo largo y ancho del
campo de accion visible, sino que escapan
una y otra vez hacia arriba y abajo exten-
diendo su influencia por un escenario -a ve-
ces, casi molestamente- enorme, en el que
-al menos, en algunos- se ha incluido la op-
cion de traspasar el nivel de localizacion de
los personajes, hacia un piso inferior.

L =T=] @ MANIA

Graficamente es una peguefia joya, pues si
bien no muestra excesivas novedades en la
técnica de disefo grafico, si que responde a
la perfeccion a esa estética tan personal del
cémic que ha hecho mundialmente famosos
a personajes como el Ciclope, Lobezno, etc.
Y hablando de persona-
jes, los diez que ofrece
el juego podrian parecer
insuficientes de no ser
par la variada oferta de
modalidades de compe-
ticion, que hacen impo-
sible, y mas si entran
dos jugadores en faena,
el aburrimiento.

Nao es «X Men», también
es cierto, la panacea del genero. Sin ir mas
lejos, ahi se esta esperando como agua de
mayo la version doméstica de «Street Figh-
ter Alpha», que dara mucho, pero gue mu-
cho que hablar, y que sigue una linea muy
similar a la de «X Men». Pero, mientras lle-
ga, la calidad técnica, y la jugabilidad extre-
ma del programa de Acclaim, le convierten
en un verdadero destacado en el genero.
Un juega que, al menos, convendria con-
templar para satisfacer ciertas ansias de
perfeccion arcade a nivel domeéstico.

FELL,




Asesinos bien entrenados

ViC TOKAIVIRGIN
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

LO BUENO: Es el primer jue-
go de este estilo que inclu-
ye componentes de estra-
tegia muy bien integrados

en la accion arcade
i

para coordinar
las acciones de
un grupo.

LO MALO: La
calidad grafica
de los decora-
dos, y su cons-

truccion. Al ma-

nual le faltan detalles
importantes que se han inclui-
do en un fichero README.

PUNTO DE MIRA |

ungue los shoot'em ups estén de
moda y constantemente nos encaon-
tremos con nuevos imitadores de
«Doom», hay compaiias que intentar apor-
tar algo nuevo a un género tan saturado en
la actualidad como éste. La posicion de Vic
Tokai con su «Mortal Coil» se orienta hacia
este punto.
Lo que en esencia es un arcade 30 de ma-
sacrar todo enemigo viviente gue veamaos a
lo largo de una serie de misiones -siete en
concreto, con 21 fases en total- se adereza
con una serie de companentes que le dan
originalidad. El mas patente es la inclusion
de un factor estrategia en el juego gue sim-
plificara el mismo y nos abre una vertiente
nueva, para una mayaor diversion.
En «Mortal Coil» controlamos un equipo de
cuatro agentes -mas un robot de apoyo-
con los que erradicaremos la amenaza
alien de turno. Uno de los agentes del gru-
po hara de jefe, y los demas acataran sus
ordenes, siguiendo siempre la premisa de
seguir al jefe y defenderse de los peligros.
Las ordenes que demos a los miembros
del grupo madificarén su formacion de
combate o les haran actuar de una de-
terminada forma al llegar una intersec-
cién, abrir una puerta, cubrir una esquina
o explorar una zona. Ademés de poder
mantener el grupo unido, tambien pode-
mos dar ardenes individuales a cada sol-
dado, e indicarle en un mapa un recorri-
do, que realizara segln lo que le hayamos
ordenado. Podemos monitorizar las evolu-
ciones de nuestros agentes gracias a unas
vistas de video de todos ellos que el pro-
grama nos ofrece.
Hasta aqui las menudencias estratégicas,
pero «Mortal Coily tiene otras cosillas pecu-
liares gue merece la pena mencionar.
Puede adaptarse a la sensibilidad de todos
los publicos suavizando escenas violentas,
retocando la crudeza de algunos dialogos y
eliminando ciertos efectos de sonido. Res-
pecto a esto Ultimao, también existe la posi-
bilidad sencilla de cambiar las voces digitali-
zadas de los personajes en el juego,
sustituyéndolas por otras que nosotros cre-
emos. Y ademas se puede jugar en red.

N
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La naturaleza del juego le confiere una gran
jugabilidad que se ha aumentado gracias al
componente estratégico y a la buena am-
bientacién externa al juego. '
Estamos hablando de la intro y secuencias
de video estilo 3D Studio que salpican el
pragrama y llevan el hilo de la accion, que
no obstante se toman su buen tiempo para
cargar del CD. Todos los textos estan tra-
ducidos a nuestro idioma, como mandan
los canones.

El programa en si se amolda a las caracte-
risticas de los “Doom-clonicos”, siendo
«Dark Farces» el que mas se le parece en
desarrollo y aspecto grafica, aunque «Mor-
tal Coil» no tenga una calidad muy elevada
en el dltimo.

En compensacion, nos da un maovimiento
muy fluido y con buen control tanto en la
vista de primera como tercera persona,
salvo en la fase en que llegamos a condu-
cir un jeep. La gran variedad de armas,
los enemigos y las fases hacen el resto,
como colofén de un juego bastante co-
rrecto y entretenido.

C.S5.G.




Cybermage

Mas o menos conocido

ORIGIN
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE/AVENTURA

Todo el conjun-
to. Nada destaca especial-
mente, pero de ma-
nera global resul-
ta realmente
atractivo.

Su excesiva linea-

lidad. La originali-

dad Illega a brillar por

su ausencia a lo largo y an-
cho del juego.

| pendltimo de los productos inspirados

—-al menos en su apariencia externa-

en el inefable «Doom», aterriza de la
mano de Origin en el mercado, apurando lo
gue parece ser el tramo final de un camino
gue esté a punto de cambiar de direccion,
en cuanto el esperado «Quakey» dé sus pri-
meras senales de vida.
No se puede, sin embargo, catalogar «Cyber-
Mage» como un clénico al uso. Su marca-
do acento de aventura casi se impaone so-
bre el componente arcade, aungue no es
capaz de apartarlo definitivamente como

para llegar a considerarlo un producto to-
talmente innovador.

Dotado de algunas virtudes, y otros tantos
defectos, «CyberMage» es uno de esaos jue-
gos que, contemplados de forma global, po-
seen un nivel de calidad bastante acepta-
ble, aungue no acaban de convencer del
todo. Quizd, por esa misma razon. Varia-
das opciones de juego, una accion no de-
masiado frenética, pero si suficiente, una
calidad técnica notable... Pero no ofrece
nada realmente nuevo ni sorprendente. No
tiene ese “touch of class” que le des-
marque de los demas, aungue sea en
aspectos puntuales.

¢Es entretenido? Si, bastante. ¢Adicti-
va? Hasta un punto aceptable. ;Cali-
dad técnica? Media-alta. ¢Original?...
Ni gota.

El tnico aspecta que podia haber hecho
gue «CyberMage» sobresaliera algo de
la masa, no ha sido suficientemente cui-
dado por Origin. De hecho, lo més in-
novador es la resolucion SVGA, la posi-
bilidad de gue el protagonista se mueva,

micro () mania

anron i

ademas de a pie, montado en diversos vehi-
culos ~tres tipos, para ser exactos—, y, dado
su caracter aventurero, la brutal linealidad
del juego —se podréan dar miles de vueltas,

pero al final tendremos que tirar por un ca-
mino cancreto- la inclusion de unos "bocadi-
llos” para los didlogos, que nos dan ciertas
pistas sobre los pasos inmediatos a dar en
cada momento, que se activan si no hemos
escogido ninguna tarjeta de sonido.
No estd mal, pero no resulta suficiente como
para convencer. Y si hoy dia se decide hacer
un juego de este tipo, es bastante arriesgado
no ir a por todas. No es un mal juego, pero
podia haber sido mucha mejor.

F.OL,




El héeroe eterno

ACCLAIM/PROBE
Disponible:PC CD ROM,
SUPER NINTENDO,

MEGA DRIVE

V. Comentada: PC CDO ROM
ARCADE

LO BUENO: EI modo dos
jugadores, con sus varia-
ciones de cooperativo y
competitivo, que hace ga-
nar al juego muchos
enteros en adic-
cion y entrete-
nimiento.
LO MALO: B ]
Que en el jue-
go individual so-
lo podamos mane-
jar a Batman, y ;donde
quedan los admiradores de
Robin, que también los hay?

PUNTO DE MIRA

BATHAN
'y ROMOH

| titulo de la dltima produccién cinema-

tografica de la Warner que involucra

al hombre murciélago no puede ser
mas revelador. Batman es un héroe que es-
td en candelero de forma permanente, ya
sea por sus numerosas peliculas como par
sus abundantes juegos que se remontan in-
cluso a los 8 bits, y por la infinidad de co-
mics publicados por DC.
Por tanto, era inevitable que tras el paso
por las consolas, «Batman Forever» se hi-
ciera un sitito en el panorama arcade de
PC. Siguiendao el hilo argumental de la peli-
cula manejaremos a Batman en su lucha
contra Riddler y Two-Faces. Y en el modo
de dos jugadores nuestro companero ju-
garéd caon Robin, que no puede escogerse
en el juego individual. El modo de dobles
podra ser cooperativo o competitiva, bus-
cando en ambos el mismo objetiva, aun-
que en el ultimo los golpes de nuestro
caompanero si nos afectaran.
En nuestro periplo por Gotham haremos
frente a multitud de enemigos que, como
todos los personajes, estan realizados a
partir de digitalizaciones, en contra de los
decorados gue son dibujos. Dotados de va-
rios planos con scroll suave y simultaneo,
no son especialmente afortunados gréafica-
mente, y carecen de animaciones. Lo que si
tienen son efectos de humo y explosiones
bien conseguidos; lo que no va excesiva-
mente fino san los movimientas de los per-
sonajes, poco realistas y algo bruscos, ade-
mas de estar produciéndose continuamente
de manera automatica.
El otro interés del juego aparte del turismo
por Gotham es pegarnos de tortas con los
malos, mamento en el cual Batman hara

BATHMAN
- CREDITTOH

gala de una amplia demostracion de golpes,
gue previamente podremos practicar en el
modo entrenamiento currando a unos holo-
gramas gue representan a los enemigos.
Durante el juego recogeremos diversos
items, algunos de ellos ocultos en recipien-
tes que tendremos gue romper, y que nos
proporcionaran vida o pistas en forma de
acertijos del Riddler para avanzar en la
aventura. Para completar las pequefas fa-
ses de cada nivel tendremos que acabar
con todos los enemigos que hay en la mis-
ma, y a veces abrirnos camino con ayuda
de nuestro batgancho, que nos permitird
romper techos y engancharnos a salientes
para alcanzar pisos superiores. Un objeto
efectivo y Gtil, aunque no funcione todo lo
bien gue quisiéramos siempre, pues la pre-
cision no es una virtud de los controles de
«Batman Forever». Como no lo es la clari-
dad, pues no siempre es evidente lo que
tenemos gue hacer para salir de una de-
terminada pantalla y habra que prabar va-
rias acciones.

La version PC de «Batman Forever» supera
ampliamente a la de consolas, pero se queda
a medio camino de lo que podia haber sido
un buen juego que exprimiera las posibilida-
des del PC. Las escenas cinematicas son
agradables, pero los decoradaos no impresio-
nan; y algo parecido pasa con la banda sono-
ra, bastante llevable, a la que acompafan
efectos de sonido poco afortunados. La juga-
bilidad no pasa del notable, pero a pesar de
ello es adictivo, aunque un poco dificil pese a
tener tres niveles de complejidad. Sélo es di-
vertido, sin muchas mas pretensiones.

C.5.G.




Si te gusta el futbol y tienes modem, estas de enhorabuena.

Informacion al momento
La periodicidad de Infofiitbol es uno de sus grandes acti-

vos. Es mas que mensual, semanal o diaria. Es instantdnea. Tan
s6lo unos minutos después de que se produzca la noticia
aquellos que se conecten la tendran a su disposicion. Un privi-

legio exclusivo para los usuarios de Infofutbol, que jugaran con ”GA 17 Division Para est,- totlmente
J al dia en el deporte
¥ g nacional, los resultados de Primera

ventaja respecto al resto de aficionados.

| : _ ‘(z Division y de la Copa del Rey con alinea-
=1 Contenidos diarios L [IGA 2° Dﬁ"lﬂﬁﬂ ciones, goles, drbitro, incidencias y sala
Ademas de la actualidad mas rabiosa, que aparecera a dia- de prensa, los resultados de Segunda, la
clasificacion al completo y la quiniela de
rio en forma de noticias, Infoftitbol cuenta con unos conteni- COP}I DEL REY la jornada con todos los datos. Y para que no
dos fijos que ayudaran a profundizar en los acontecimientos = falte andlisis, cada semana,
- i ==y SeSHYT7IR| | v am | la figura de la jornada...
mis resaltables que cada semana se produzcan. Revista de W& CLASIFICACIO e | !

prensa, La figura de la jornada, comentarios de prestigiosas fir-

mas, resultados de ligas extranjeras... Por eso Infofitbol no es
...todo esto sin olvidar, por supuesto,

solo actualidad. Es también analisis. C C 4
el futbol més alld de nuestras fronteras:

m resultados, goleadores y clasificacién de
=21 Hemeroteca electronica Italia, Inglaterra y Alemania,
- 5 S 1 paneles completos de =
Hasta hoy almacenar informacion era dificl, costoso e in competiciones europeas PREM'E
comodo. Y eso si se tenia el privilegio de disponer de espacio con todos los datos de {30/ :

nuestros representantes

para amontonar periodicos, revistas, libros... A partir de ahora

y atencién constante al
eso se termino. Infoflitbol se almacena solo. No ocupa espa- futbol de selecciones,
ahora mds que nunca con
Y eSS g vistas a la Eurocopa de
consultar un dato. Con unos cuantos “clicks” de raton cual- Inglaterra 96...

cio. No acumula polvo. No requiere de horas y horas para

quier dato del pasado estara ante ti. Asi de facil.

L] | I A
=an Firmas exclusivas . - ... y sin olvidar tampoco que

: el fitbol es actualidad, anéli-
- X ; ; W= 8l sis y opinion. Para ello os
periodistas mejor conocedores del futbol mundial, britanico e - Y pdamos las noticias
muchas horas antes
de que las podais leer

Julio Maldonado, Tomis Diaz y Gabriel Ruiz son quiza los

italiano, respectivamente, en nuestro pais. Y cada semana esta-

ran en Infoftitbol para analizar en profundidad lo mas destaca- : " J en el periédico de
do en Europa y Suramérica, en la Premier League y en el Cal- | ‘ : mafana y os brinda-
- o e : g ; mos las firmas mas autorizadas del
cio. Un auténtico lujo para amantes del futbol extranjero que momento: Julio Maldonado, Tomas Diaz,
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Crusade

Ritos de iniciacion

GREENWOOD/FUNSOFT
Disponible: PC CDO-ROM
ESTRATEGIA

DM et

LO BUENO: Su sencillez, no
exenta de posibilidades, y
su facilidad de manejo, que
lo hacen muy jugable y com-
pleto. ¥ ademas,

esta bastante

cuidado a ni-

vel técnico.

LO MALD:

Los estrategas

mas exigentes

habrian necesitado

algo mas de profundidad en
la estrategia, teniendo que
avanzar bastante para en-
contrar desafios dificiles.

ntes de que paséis la pagina todos

aquellos a los que no os guste la es-

trategia porque os resulte incom-
prensible, enrevesada y dificil, permitid que
intente cambiaros de opinion. Y para los
que habéis visto de todo en los campos de
batalla de todas las épocas, aqui tenéis un
juego repleto de posibilidades. En ambos ca-
sos hablo del mismo juego, de «Crusade»
de Greenwood.
Si tuvieramos gue colgarle un calificativo, el
mas acertado seria el de accesible. Por mu-
chos motivos: es super sencillo de manejar,
pero a la vez es potente, y estd realizado
con bastante cuidado y muy buen gusto.
«Crusade» desplega estrategia militar y
productiva de no demasiada profundidad
gue se desarrolla en un ambiente medieval.
Ya sea hien a través de su modo campana o
en sus escenarios, controlados por pass-
words, nuestra tarea como noble sera po-
ner bajo nuestra tutela todos los territorios
colindantes a costa de guerrear contra los
nobles enemigos.
Los componentes basicos del juego son las
tropas —caballeros, arqueros, catapultas,
etc.— que formaran nuestras huestes, y que
reclutaremos de los castillos y ciudades que
hayamaos conquistado previamente. La lu-
cha por esos lugares marca el desarrollo
del juego, condicionado también por cues-
tiones diplomaticas, economicas y de pro-
duccién que tienen importancia secundaria,
pero que también estan presentes. Por su-
puesto, tanto las unidades como los tipos
de terreno tienen caracteristicas propias
determinantes, pero que no nos complican
demasiado a la hora de jugar.
Mas facil imposible, pero es que también es
agradable de jugar, porque ademas de estar
integramente en espanol —manuales, textos
y didlogos del juego-, la realizacion es exqui-
sita. Cuidado al detalle en opciones dentro
del juego y ambientacién, gracias al FMV y a
los gréaficos, pequefios pero versatiles. Con
él nadie tiene excusas para iniciarse en el
género de la estrategia, y a los mas aveza-
dos les dejara un buen sabor de boca.

C.5G.

Diez en edicién

La creacion, y retogue, de escenarios y uni-
dades es un aspecto de «Crusade» que ha si-
do especialmente cuidado. Los dos editores
son faciles de manejar, nada engorrosos,
muy practicos y con todas las opciones nece-
sarias para trabajar tanto a nivel de pixel co-
ma de decorado completo. Decidir el aspecto,
la configuracion de los hexagonos del terre-
no, o las caracteristicas de las tropas y cons-
trucciones son salo una pequeria parte de las
posibilidades de los editores, que ademas se
apoyan en un excelente manual especifico pa-
ra ellos, aparte del de instrucciones.
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Twisted Metal

Medida contra los atascos

SONY |
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

maginate que estas en un atasco mons-
truoso en medio de la ciudad con tu co-
che o tu moto, a las cinco de la tarde el
quince de agosto y no sopla ni una brizna
de aire a pesar de estar abiertas todas las
ventanas. En ese momento agradecerias te-
ner uno de los vehiculos de «Twisted Me-
tal». Doce variopintos vehiculos, desde una
maoto a un camion, pasando por un taxi o
un coche patrulla, armados hasta los dien-
tes con ametralladoras, misiles, mi-
nas y otros equipamientos especiales,
mas propios de un tanque que de un
inofensiva vehiculo civil.

Pues bien, esos artefactos con rue-
das se sueltan por las calles de una
ciudad con la Unica finalidad de elegir
un ganador. Lo sera el que pilotamos
nosotros si logramos ser el Gltimo
que quede con vida en una lucha a
muerte sin reglas con los demas ve-
hiculos. Con muchas similitudes con
«Road Warrior» o «Quarantine», «Twisted
Metal» derrocha adiccién y violencia auto-
movilistica a lo largo de sus seis fases con-
troladas por password y ambientadas en
otros tantos escenarios de la ciudad de
Los Angeles.

El juego consiste en persecuciones calleje-
ras disparando contra todo que se mueva
can nuestra ametralladora y recogiendo
items que nos daran acceso 8 mas de una
decena de artilugios destructivos mas.
Combina bien velocidad con arcade, con to-
gues de espectacularidad puestos por los
obstéaculos y rampas que haran gue nues-
tro vehiculo vuele por los aires o chogue
espectacularmente. Todo esta preparado
para divertir y que la accién no se detenga
ni un instante. Todo vale con tal de aniqui-
lar al enemigo: no solo dispararle, sino
también entropecerle, chocar contra él o
ponerle todo tipo de trampas. Comao la lu-
cha es todos contra todos, los demas co-
rredores lucharan entre si, ademas de con-
tra nosotros; todo ello sin olvidar las
trampas puestas por los organizadores de
la carrera para hacerla mas disputada y dificil.
El juego cumple todas las pautas impuestas

LO BUENG:

Lo engorroso de

los controles en

un principio, que se
subsana con la practica. La
poca maniobrabilidad de al-

gunos vehiculos.

[Micro ([ Manial

Player_ 1

para otros arcades de realizacion y desa-
rrollo similar. Tiene varias vistas exteriores
y una desde el interior del vehiculo; los im-
pactos van haciendo mella en el mismo mo-
dificando su aspecto externo, ademas de
restarle energia; las explosiones y los poli-
gonos son moneda de cambio, renderiza-
dos y espectaculares, con los fallos de ge-
neracion ya habituales.
El mando de la PSX se aprovecha al maximo
con todos sus botones en maxima funciona-
lidad y con varias configuraciones que varian
significativamente el gameplay. El control es
adecuado, aungue por sus caracteristicas
intrinsecas, algunos vehiculos se manejen
mejor que otros -mas rapidos o que tengan
un control méas preciso del movimiento-.
Ademas, tiene modo dos jugadores con
pantalla partida.
Ninguna pega puede ponerse a lo gue se re-
guiere de «Twisted Metal»: que enganche,
entretenga y sea agradable de jugar, pues lo
cumple. Se juega a gusto, contemplandose
bien y oyéndose mejor, pera sin esperar una
exquisitez excesiva. Otro arcade mas para
nuestra coleccion con el que echar una par-
tida en cualgquier momento.

C.5.G.




Trauma

Furia espanola

NORIAWDRKS/ENIGMA
Dispanible:PC CD ROM
ARCADE
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LO BUENOD:

El tiempo in-

vertida en el ;
proceso de carga

del juego es excesivo,
haciendo casi eterna la espe-
ra para jugar con él.

acia mucho tiempo gue no experi-
mentabamos la sensacién de que el
software de entretenimiento patrio
podia estar a la altura del elevado nivel in-
ternacional. Pues bien, titulos como «Speed
Haste» y este «Trauma» nos han sacado de
nuestro error, demostrando que tienen mu-
cho que decir allende nuestras fronteras. Y

a buen seguro lo haréan, puesto que estos
dos programas van a ser distribuidos inter-
nacionalmente. Para que todo el mundo se
entere de lo que es bueno.

Y preveyéndose esta expansion, los pro-
gramadores de «Trauma» han creado un
arcade matamarcianos clésica destinado al
consumo masiva. Facil de jugar, con los
textos en inglés y con todos los ingredien-
tes que adornan un juego: intro sdper lar-
ga, escenas cinematicas 3D, menus en el
mas puro estilo «Wing Commandery, y vo-
ces digitalizadas.

Pero no se trata tan salo de una fachada
hien remozada, pues «Trauma» ofrece todo
lo que se espera de un juego de este tipo.
Treinta misiones que se desarrollan en diez
planetas distintos, mas otras de entrena-
miento previas, para ser realizadas con un
variado rango de naves dotadas cada una

T ERTAVETP
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DEFLAGRATE

de ellas de valores especificos. También po-
dremos escoger el armamento gue carga-
remos en las mismas, y el piloto que llevara
los mandos. El abanico de opciones no pue-
de ser mas amplio.

Estan muy bien todos estos detalles que co-
locan a un simple arcade un buen disfraz de
simulador, pero al final lo que realmente in-
teresa es el momento decisivo. Nos referi-
mos a cuando tenemos la nave en nuestras
manos y nos congratulamos en decir que es
plenamente satisfactorio. Tanto en las dos
modalidades de juego, con avance horizontal
o vertical, «Traumay desplega ante nosotros
toda la adiccion gue lleva implicito. Sus gra-
ficos y sonidos son atractivos, el movimiento
de la nave es excelente, y su control mejor,
aunqgue podria haber sido algo mas rapido.
La dificultad tampoco es elevada, pero con-
sigue despertar el frenesi que la caza arcade
debe a todo jugador.

La variedad de naves, armamento y pilotos,
la diferencia entre las misiones y la existen-
cia de blancos selectivos da unas ligeras pin-
celadas de estrategia que caontribuyen a ha-
cer el juego mas ameno. Pero lo que real-
mente aumenta la diversion, como es logi-
co, por otra parte, es el modo para dos ju-
gadores en el que la adiccion se multiplica
por dos. La posibilidad de regular el nivel de
detalle hace que el programa funcione inclu-
s0 en un 3886, lo gque no deja de ser algo de
agradecer. Y es que no le falta ni un salo de-
talle a «Trauma» para encontrarse entre
nuestros matamarcianos preferidos, con
maés motivo ain si tenemos agudizado nues-
tro orgullo patrio. Un buen comienzo.

C.5G
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Warhammer
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Humanos contra orcos

)| ¢reenary
'LA ¢rossbows e
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GAMES WORKSHOR/MINSCAPE
Disponible: PC, PC CD-ROM
IWINDOWS 951]

En preparacion:PLAYSTATION
ESTRATEGIA
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‘ : Se deja jugar
muy bien, y no da proble-
mas al jugador; con la
sencillez de una
aventura, pero

sin perder la

estrategia.

Gue sola fun-
cione en Win-
dows 895 y hayan
descartado versio-

nes Windows 3.1 o DOS,
haciendo necesario un equipo
potente. Ademas, ;a alguién
le habria gustado jugar tam-

bién con los orcos?

| fin, que dirén algunos, al ver su juego
de estrategia preferido en version com-
puterizada. Y es que practicamente
«Warhammer» no necesita presentacion,
pues probablemente el juego de tablero mas
conocido, afamado y practicado de todos los
de Games Workshop. Pero para quien no lo
sepa diremos que este gran juego —tanto el
de mesa como el de ordenador- recrea luchas
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entre humanos, orcos, enanos y demas cria-
turas relacionadas, encuadrandolas en un
ambiente medieval. Pues bien, ahora Minds-
cape nos evita tener que comprar las figuras,
pintarlas, construirnos el campo de batalla,
colocarlas en él y moverlas. Menos lo Gltimo,
todo lo demés nos lo da en el CD de «War-
hammery, cuya Unica necesidad imprescindi-
ble por nuestra parte es Windows 95.

Nos situamos en la region conocida como Old
World en el mundo de Warhammer, para po-
nernos al frente de las tropas de Morgan
Bernhardt. Puntualizaciones: el programa se
juega en modo campana constituida por mas
de cuarenta misiones que forman parte de la
historia “Shadow of The Horned Rat", y noso-
tros siempre jugamos del lado humano. Nues-
tro ejército inicial se incrementara
con nuevas unidades que iremos
comprando con el dinero que recibi-
remoas al acabar las misiones, en las
que también adquiriremos experien-
cia y diversos objetos magicos de
gran utilidad.

Los tipos de unidades que controla-
remos son mas de 25, ndmero que
se dobla si tenemos en cuenta todas

(Micro (T

las presentes en el juego. Sus caracteristicas
y modos de actuacion son variados, como exi-
gen las necesidades estratégicas, destacando
las unidades capaces de atacar a distancia vy
aquellas con capacidades magicas.

Como si de una partida de «\VWarhammery de
tablero se tratase, el campo de batalla se ha
realizado en 3D con todo lujo de detalles am-
biente. Nos podremos desplazar por todo el
mapa y ordenar movimientos de tropas con
gran facilidad. El responsable es un entorno
de manejo simple, potente y muy comodo que
dota a las partidas de la agilidad suficiente.
Eso siempre que dispongéis de un Pentium
como minimo, pues en equipos inferiores es
exasperantemente lento y la jugabilidad cae
en picado.

No obstante, siempre podemos descender la
resolucion gréafica y eliminar detalle, pero ya
no es lo mismo, pues el juego pierde mucho
con el tema gréfico en el nivel minimo.

No es comparable a jugar una partida en un
tablero con tus amigos, pero proporciona la
misma diversion. La ambientacion lograda es
agradable en todos los aspectos, con su bue-
na masica y sus pertinentes animaciones. Las
primeras misiones son muy faciles, pero poco
a poco las batallas se hacen mas grandes y
requieren tacticas mas especificas y estudia-
das que las melés que dan tan buenos resul-
tados al principio. Pero tampoco nos queda-
remos sin neuronas discurriendo estrategias,
pues el juego lo que busca sobre todo es la
accion, el espiritu violento de las batallas, vy
muchos cadaveres orcos en el suelo.

C.5.G
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PC Calcio 4.0 T
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El nombre es lo de menos e

L ORTEOC D El
LTIMEDIA
C, PC CD-ROM
V.Comentada:PC CD-ROM e — o =]
SIMULADDR/ARCADE JEBS M S o
DEPORTIVO [ ppu— e =
Gtbol, balompié, soccer, calcio, el nom- o ooy
Upess TE Sare
bre es lo de menos, lo que realmente 1{an R
importa es el deporte en si. Y eso [0 sa- | SRR e ——
ben muy bien en Dinamic Multimedia, que o
‘erminar

La vision genéri-
ca del deporte rey mas alla
de nuestras fronteras; en
concreto, la de la poderosa
liga italiana. Los comen-

tarios de J. Mal-
donado. La ver-
sion disquete.

Que no se in- B H
cluyan fotogra-

fias en las fichas

de los jugadores,

aunque posterior-

mente se sacaran actualizacio-
nes con las mismas como ya
ocurrio con «PC Fatbol».

ahora nos ofrecen la Gltima, por ahora, ver-
sian de su «PC Calcio», para acercarnos al
impresionante espectaculo del fatbol italiano,
considerado como uno de los mas destaca-
dos a nivel mundial.

Y con «PC Calcio 4.0 Scudetto 85-36» lo ha-
remos de la forma mas exhaustiva posible,
teniendo a nuestro alcance hasta el mas mi-
nimo detalle del fatbol transalpino. Y mucha
parte de culpa en eso lo tendra la base de da-
tos que el juego incluye, realizada por Julio
Maldonado "Maldini”, prabablemente una de
las personas que mas entiende de fitbol in-
ternacional en Espafia, pues no en vano ha si-
do comentarista en la cadena Ser y en Ca-
nal+. Con estos avales tendremos total
seguridad de la exactitud de los datos que
«PC Calcio 4.0» incluye sobre los protagonis-
tas del fatbol italiano: toda la informacion so-
bre 360 jugadores de la serie A —equivalente
a nuestra Primera Division—, més las fichas
reducidas de 400 de la serie B. En el apar-
tado de equipos podremos examinar el pal-
marés e incidencias de los equipos italianos
mas destacados en relacién con su partici-
pacion en competiciones europeas a lo largo
de la historia. Como ya es habitual en estos
programas de Dinamic, toda la informacion
podra ser ampliada con nuestras propias
anotaciones, visionada, cotejada, imprimida o
grabada en ficheros de texto, para tener
cualquier dato siempre a mano.

El apartado informativo es uno de los puntos
fuertes de este «PC Calcio», el otro lo consti-
tuye el meramente jugable, con la version
4.0 del simulador de fatbol. En este aspecto
resefnar que la Liga italiana se desarrolla de
forma similar a la espafola, con las mismas
reglas y competiciones asociadas similares,
por lo gue ademéas podremos jugar Copa de
Europa, Copa de la UEFA y Recopa de Euro-
pa. Esta competicion la juega el ganador de
la Copa de ltalia, el equivalente a nuestra

MICRO @ MANIA

Copa del Rey. Tamhién habra partidos amis-
tosos en los que podremas escoger para ju-
gar a clubes de 40 paises de Europa.

Los modos de juego son los que la serie «PC
Fatbol» nos tiene acostumbrados: Arcade,
Entrenador, Manager y la novedosa —a partir
de la version 4.0- Pro Manager, en la que
partiremos de cero en un equipo modesto
para llegar hasta donde nuestra habilidad nos
lo permite. Por supuesto, en cada modalidad
seguiremas teniendo control de nuestro club
incluso en los minimos detalles: alineaciones,
tacticas, caompra-venta de jugadores, deci-
siones economicas, etc.

Una vez en el terreno de juego se hacen pa-
tentes las evoluciones de la version 4.0 res-
pecto de sus hermanas pequefias: el au-
mento en los frames que componen las
animaciones de los jugadores, el aspecto gra-
fico remodelado y mas detallado, un mejor
control de los movimientos, y el mayor cuida-
do puesto en el nivel de juego de los equipos.
Todo ello consigue un nivel de jugabilidad alto,
que junto a las prestaciones informativas de
la base de datos, configura el, por ahora,
mejor futbol informatico desarrollado en
nuestro pais. Esperemos que sigan asi por
muchos afios, superandose en cada versian.

C.SG
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LO BUENGO: Lo que tienen
todos los shoot’em ups, es
decir, es perfecto
para pasar un
entretenido
buen rato.

LO MALO:

Que no da mu-
cho mas de si.
Su desarrollo es

plano y con la varie-
dad justa.

Sabor clasico

PUNTO DE MIRA

Igo que parece estar caracterizando

la carrera de PlayStation por todo el

mundo es el lanzamiento de produc-
tos que alternan la maxima actualidad, con
clasicos de todo tipo.
Nos hemas encontrado con joyas innavado-
ras al méaximo como «Toh Shin Den» o «Tek-
ken», tanto como viejos conocidos del estilo
de «Starblade», o los mas recientes «Road
Rash» o «The Need for Speed». Originalidad
y versiones, por igual, son recibidas por la
maquina de Sony con la misma alegria y los
brazos siempre abiertos.
Y en el altimo grupo habria que situar al ca-
so que ahora nos ocupa, «Viewpoint». Si
bien los mas puestos en el mundo de las
consolas no tendran ninguna dificultad para

«Viewpoint» esta caracterizado por una
simplicidad de concepto tan brutal, camo
casi su desarrollo: una ruta fija, con ape-
nas variacion en las posibles acciones; un
scroll diagonal perfecto, multiples —millo-
nes- de enemigos, incluyendo los “final bos-

ses” tan queridos, arma-

colocar este programa como to-
do un sefor titulo aparecido, ha-
ce ya tres afos, para Neo Geo,
si na se hubiera tratado de una
adaptacion también se le habria
relacionado con otros juegos.
Sin ir mas lejos, el clasico entre
los clasicos, «Zaxxony, o el mas
cercano —también rememorador
de épocas pasadas- «Motherba-
se» de 32X.

Pero procuremos olvidar cual-
quier referencia. Intentemos en-
focar del modo més objetivo po-
sible «Viewpointy. Asi, ¢gué nos
encontramos con este titula?
Pues nos topamos con un sho-
ot'em up de lo mas tradicional,
gue encierra todas las virtudes
y defectos, o casi, del género.
Definido por su perspectiva iso-
metrica, como punto principal,

mento especial, fases a
tutiplén v, claro esta, un ni-
vel de dificultad que raya en
lo imposible. Las ayudas
viene dadas en forma de
codigos, de fase y subfase,
y... nada mas. Nada.
Técnicamente «Viewpointy
es perfecto en casi todo,
y posee algunos efectos
graficos asombrosaos, pe-
ro es mas simple que el
asa de un cubo. Adictiva,
lo justo. Jugable, algo
mas, pese a ciertos de-
fectos en la respuesta de
los controles. Y, contem-
plado de forma global, se
trata de un programa bue-
na, pero na espectacular.
Entretenido, mas en abso-
luto sorprendente.

La pregunta es, ¢medio-
cre? Bien, quiza no llegue a
tanto, pero puestos a ha-
cer un shoot'em up, EA tie-
ne la suficiente entidad y
prestigio como para haber-
nos ofrecido algo bastante
mas innovador.

F.D.L.
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DUKE NUKEM 3D
(PC CD-ROM,
VERSION
SHAREWARE)

Teclear, letra a letra en
cualguier momento del jue-
go, los siguientes cédigos:
DNSTUFF. Todas las armas.
DNVIEW. Vista externa —igual
que F7-.

DNCASHMAN. Al pulsar la ba-
rra espaciadora, caen billetes
por todas partes.

DNITEMS. Todos los items.
DNRATE. Muestra el frame
rate.

REM CARGADOR “CYCLONES”

DNHYPER. Da una inyeccion
de esteroides.

DNKROZ. God Mode activado.
DNCORNHOLIO. God Mode
desactivado.

DNALLEN. Jetpack infinito.

FATAL RACING
(PC CD-ROM)

Intraducir los siguientes codi-
gos como nombres:

* Para los coches:

SUICYCO

MAYTE

2X4B523P

TINKLE

LOVEBUN

e Para los nombres:
FORMULA 1 (nuevos coches).
DUEL (rivales asesinos).
TOPTUNES (modifica sonido y
musica).

CINEMA (pantalla ancha).

| WON [(Secuencia de victoria).
CUP WON [(hace de la si-
guiente carrera la Gltima de
la temporada).

ROLL EM (créditos].

REMOVE (quita los trucos).

REBEL
ASSAULT 2
(PC CD-ROM)

Para activar los codigos,
pulsar ALT+V.

¢ Cadigos para el Force Mode:
LETGO. Activa el Force Made.
(MAS) +. Disminuye el dano.
(MENOS) -, Aumenta el dafio.
ALT+E. Vida extra.

ALT+L. Vidas infinitas.

¢ Cadigos para el Yoda Mode:
ISNOTRY. Activa el Yoda Mode
(estando en el Force Mode).
ESC. Pasar nivel.
ALT+J+ntmero nivel. Pasar al

(PC/QBasic) - T. V.

REM ATENCION: este cargador modificard el fichero CYCLONE.EXE

REM

CLS : ON ERROR GOTO FALLO: DEF FNS =

OPEN “I", 1, .
IF V& = &H4C435943 THEN

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) “; V§
IF FNS THEN V% = &HSEB ELSE V% = &H2966

PUT 2,

&H6B12D, V%: PUT 2, &H6AFS80, V%
INPUT “ARMADURA INFINITA (8/N) “; V§

IF FNS THEN V1% = &HAEB: V2% = &HAEB ELSE
PUT 2, &H6B11F, V1%: PUT 2, &H6B127, WW2%: BUT 2,

INPUT “MUNICION INFINITA (S/N) “; V$ .
IF FNS THEN V% = &H6EB ELSE V% = &HFF66 ‘
DUT 2, &H69409, V%: PUT 2, &H69AC2, V%

PRINT “OK. Modificaciones efecutadas. Para escoger el mnivel inicial vy todas”
PRINT “las armas, ejecuta el programa con ‘CYCLONE 8335791 -ILn -Wa’ donde n”
PRINT Yes el nivel inicial (1-24) v a el numero de armas inicial (1-8)”

ELSE

PRINT “El fichero CYCLONE.EXE no parece ser el esperado!!”
PRINT “Lo siento, no puedo efectuar las modificaciones.”

END IF: CLOSE : END
FALTO:

PRINT “No se ha podido abrir el fichero CYCLONE.EXE!!"”
PRINT “Ejecuta el cargador desde el directorio donde esté dicho fichero.”
END - IEECl 55

(UCASES (V§) = “S”)
“CYCLONE.EXE”: OPEN “B”, 2% “CYCIQNE.'ECE{':

GET 2, &HOE3I1F, V&

V1% = sH2D88: V2% = &H528
SHEAF77, V2%

Secreto

nivel marcado.

ALT+P. Autoplay.

ALT+M. Muestra todas las
peliculas.

SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP
(SATURN)

Para acceder al cuarto cir-
cuito, Lake Side, hay que
finalizar en modo champions-
hip los circuitos previos lle-
gando, al menas, noveno (3]
en el recorrido del desierto,

cuarto (4) en el del bosque vy,
por fin, primero (1) en el de
la montana.

Hyper Car Mode: Presionar X
y C para elegir coche en la
pantalla de seleccion.

Para correr con el Volkswa-
gen escarabajo que hay oculto
en el juego, presionar, en or-
den, A, B, C, A, C, X, Y, Zy
luego Start.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros
trucos para gue los
publiguemos debéis enviarnos
una carta a:

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELDS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO



CAE LA TARDE EN EL VA-
LLE. UNA FILA DE VEHICU-
LOS AVANZA TRABAJOSA-
MENTE EN DIRECCION AL
OESTE LEVANTANDO UNA
COLUMNA DE POLVO A SU
PASO. LLEVAN VARIOS DIAS
DE MARCHA Y ESTAN ALGO
CANSADOS, PERO SU DE-
TERMINACION ES INRUE-
BRANTABLE. QQUIEREN CON-
RUISTAR NUEVAS TIERRAS
SIN IMPORTARLES LOS PE-
LIGROS GRUE ESO SIGNIFI-
RUE, HAN DEJADO ATRAS A
SUS SERES RUERIDOS Y
ALGUIEN LES HA DICHDO
QUE AL OTRO LADO DE LAS
MONTANAS LES ESPERA UN

FUTURO MEJOR, UN FUTU-

RO DE GLORIA.

asta ahora todo ha sido un pa-

seo. Estan bien armados y con

la moral alta y nadie les ha
opuesto resistencia. Durante el dia avan-
zan rapido y cantando. Durante la noche
descansan tranquilos y suefian con lo que
haran en esas nuevas tierras...
Pero ahora estan en territorio Apache y lo
saben. Avanzan con mas cautela y tratan
de hacer menos ruido. Sus vigias exami-
nan una y otra vez el perfil de las monta-
fas por si algo cambiase indicando peli-
gro. No ven nada. Esta oscureciendo, los

hombres de la caravana empiezan a pen-
sar que ya ha pasado el peligro. A nadie le
gusta pelear de noche y eso les hace res-
pirar mas tranquilos. Cuanto se equivacan...

DIGITAL INTEGRATION
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

A los Apaches les encanta pelear de noche...
El ataque llega de improviso y con desmesu-
rada violencia. Los Apaches surgen de de-
trés de las colinas con vertiginosa rapidez.
Atacan sin piedad. Los vehiculos intentan
adoptar una posicion defensiva formando un
circulo, mientras todos sus ocupantes pre-
paran sus armas e intentan acertarle a las
sombras gue se deslizan por delante de
ellos. Es inutil, en cuestion de segundos los
Apaches se retiran sin haber tenido ninguna
baja. Detras de ellos quedan restos hume-
antes de los vehiculos colonizadores, cada-
veres con las ilusiones rotas y los suefios de
conquista aplastados, nadie ha sobrevivido,
nadie ha podido cruzar el territorio Apache...
Seguro que estais pensando que esta historia




= ARUGOS
— ¥ CONSEJOS

» Sj estas jugando ta sdlo, pilota el Apache desde la cabina del copiloto. Puedes hacer las mis-
mas funciones, pero ademas dispones de una tercera pantalla de presentacion de datos que
te dara una imagen infrarroja del objetivo al que estés apuntando en ese momento. Esto es su-
mamente atil para no destruir a nuestros propios aliados.

e Los Misiles HELLFIRE-B guiados por radar son los mas comodos de usar porque son del t-
po “dispara y olvida” y no te obligan a exponer el helicoptero mientras apuntas a un blanco. Pe-
ro tienen un punto débil. Si algiin enemigo te alcanza en el radar y lo estropea, los HELLFIRE-
B seran mas iniitiles que una mosquitera en un submarino y probablemente tengas que
abortar la mision. Nuestra sugerencia es que montes siempre misiles de los dos tipos [Laser
y Radar) y asi si cualquier sistema de punteria falla, siempre dispondras de 8 misiles que pue-
den seguir funcionando.

= Las misiones no acaban hasta que no has aterrizado a salvo en tu base o portaeronaves.
Aunque oigas una voz durante el combate que diga “mision cumplida” eso sélo significa que has
alcanzado el objetivo principal, pero no que hallas terminado bien la mision. Tu supervivencia
cuenta mucho en el desarrollo de la campaiia. Y ajo con destruir objetivos civiles o aliados. Se
puede llegar sano y salvo a la base habiendo destruido el objetivo principal de la mision y en-
contrarnos con que todo ha sido un fracaso porque hemos eliminado accidentalmente algunos
blancos civiles.

e Aterrizar en un base aérea normal no tiene ningin problema una vez que le cages el truco.
Aterrizar en un barco en movimiento es otro cantar. Para posarte sin problemas en tu barco
primero acércate a él por la popa y calcula a que velocidad se esta alejando de ti. Ten siempre
en mente que esa velocidad -normalmente unos 20 nudos- deberas ariadirla a tu propia velo-
cidad de aterrizaje por lo que si, normalmente, la velocidad optima para aterrizar esta en el en-
torno de los 5 o 10 nudos, deberas acercarte al barco a unos 25 o 30 nudos. Fija mentak
mente un punto de aterrizaje en mitad de la cubierta mas adelante, asi si pierdes demasiada
velocidad en el dgitimo momento de tocar la cubierta el barco te “adelantara” suavemente y te
acabaras posando en la papa.

Si ves que no consigues aterrizar en el barco, no te obceques. Es mucho mejor que te lo tomes
con calma y lo intentes tantas veces como puedas. Si estés corto de combustible y no quieres
seguir intentandolo, vuela hacia tierra e intenta aterrizar en alguna zona ocupada por tus alia-
dos. Asi podras mantener la buena puntuacion de tu mision. Ojo, si aterrizas en zona enemiga,
seras capturado y se acabo lo que se daba.

ocurrio en Arizona hacia el afio 1.850 duran-
te la conquista del Oeste Americano. Lo ha-
béis visto miles de veces en las peliculas de
John Wayne y de Gary Cooper...

iPues No! Estais equivocados, muy equivo-
cados. Esto ocurrio en Kuwait en el afio
1.991, la caravana la formaban un desta-
camento de transportes de tropa blindados
iraquies escoltados por unidades antiaéreas
moviles y los Apaches son los helicopteros
de combate McDonell Douglas AHB4-A,
tamhbién conocidos como “Apache”.

Nunca el ejército americano ha bautizado un
sistema de armas con mas acierto.

EL "Apache” es indémito, rabioso, agresivo y
letal. Al igual que sus ilustres antecesores
humanos, es capaz de enfrentarse &l solo a
varios enemigos simultaneamente y le sobra
valor y fuerza para vencerlos. Se mueve con
sigilo y se siente muy comodo peleando en la
mas absoluta oscuridad o con las peores
condiciones atmosféricas.

Es un guerrero, ha sido concebido como tal
y so6lo sirve para guerrear. Y cuando lu-
cha..., es el mejor.

EL HELICOPTERO,
NOSOTROS Y..., MUCHA,
MUCHA CANA...

Aungue vuela, aungue ataca desde el aire,
las divisiones de helicdpteros Apache del
gjército de USA son consideradas como
cuerpa de caballeria, pues su comporta-
miento en combate entra mas en esta dina-
mica de batalla, gue en una batalla aérea.
Su capacidad devastadora de unidades aco-
razadas, de infanteria, de unidades motori-

zadas, transportes, etc., hace del Apache
un auténtico guerrera de caballeria como lo
eran los de antafio, sin escripulos, sin mi-
ramientos, totalmente efectivos, y sobre to-
do, muy temidos por el enemigo. Toda esta
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software, con el patron clasico de un simu-
lador de vuelo de combate aéreo. Tendre-
mos que elegir entre numerosas misiones
simples, entre tres escenarios diferentes, y
finalmente entre tres campafas completas.
Las misiones sencillas son diez diferentes
por cada escenario. Pero lo de las misiones
simples es algo imprescindible en un simula-
dor hay en dia, y lo que realmente le da cali-
dad a un juego de este tipa son los modos
de campana, donde la simulacién entra tam-
bién en el campo de las tacticas, y no solo
se remite al combate aérea.

Ademas, el planificador de misiones te per-
mite modificar las misiones, aungue muy le-
vermente, solo podremos cambiar de sitio los
puntos de destino, pero no sus dotaciones ni
los objetivos, asi como tampoco podremos
cambiar el nimero de compaferos que nos
acompanan. El armamento también es sus-
ceptible de ser modificado, aunque tampoco
en su totalidad. Esta circunstancia es acep-
tada por muchos aficionados que opinan que
como en las situaciones reales el piloto no
tiene mucha voz ni voto, el programa refleja
ese detalle. Evidentemente, hablamos de los
puristas, y no es gque no tengan razon,
solamente es que nosotros nos sentimos

un poco coartados porque es mas divertido
poder manipular mas estas condiciones a
nuestro gusto, y al fin al cabo un juego es pa-
ra divertirse... ;0 no?

LA SIMULACION:
inFRENETICO!!!

El «Apache Longbow» es pura marcha, todo
nervio, y altas dosis de adrenalina.
Recomendamos jugario acompafiado de ma-
sica heavy a todo volumen, es una pasada...
Podremos elegir estar en la posicion del pi-
loto, o en la de canonero. Desde ambas se
puede pilotar el helicéptero, aungue si esta-
mos como cafionera no dispondremos del
moda de piloto automatico. Todos los siste-
mas posibles para los pilotos de verdad es-
tan representados, aunque algunos de ellos
son Gtiles cuando juguemos conectados en
red con algin colega.

El sistema de armas contempla la utilizacion
de misiles Hellfire, tanto dirigidos por radar
como por laser, los cohetes Hydra, los mi-
siles Stinger A2A, y por supuesto el morti-
fero y efectivo candn rotativo. Todos estos
sistemas estan acompafados de un exce-
lente radar con una gran capacidad para




seleccionar blancos basandose en su nivel
de peligrosidad —le atizaremos siempre pri-
mero a aquel objetivo que suponga mayor
peligro para nuestra integridad fisica-.
Pero lo realmente destacable de «Apache
Longbow» es el ambiente recreado durante
la batalla. Mientras mantengamos el rumbo
a nuestros puntos de destino, la batalla ya
se esta librando a nuestro alrededor, tanto
en el suelo como en el cielo. Las Migs y los
Hinds enemigos estan patrullando sobre sus
baterias de misiles SAM, mientras aviones
aliados como F-16, F-18, etc., estan cum-
pliendo sus respectivas misiones. Es decir,
que no estamos ahi solitos, ni tampoco so-
mos el centro de atraccion de todo el campo
de batalla; somos sencillamente uno mas
entre todo este mogollén, con una mision
muy clara y los demas con la suya. Juntos,
pera no revueltos.

Este ambientazo que se crea —muy parecido
a la batalla inicial de la pelicula «Apocalipsys
Nowy- es el que hace que el juego tenga rit-
ma, y haga que sea muy adictivo. Ademas,
los sonidos son de una calidad extrema, en
todo momento estamaos escuchando las vo-
ces de nuestros comparieros que nos cuen-
tan lo gue van haciendo y a quien disparan

momento que de verdad parece!
mos en Kuwait pasando un calor de
to, y zurrando la badana a los iraq ies.
El realismo de vuelo es muy buenncd una

duccion del sisterna de vuelo asistido figr gr-
denador que el Apache tiene de verdag. Bl
Apache fue disenado para ser facil de P

tar, y por lo tanto facilita mucho las cosas

para crear una base de simulacion por ar-*%

denador. Normalmente, en un helicoptero
cualguier movimiento necesita ser compen-
sado por otro para controlar el vuelo. Pues
bien, el Apache dispone de un sistema cam-
puterizado que hace estas correcciones au-
tomaticamente de manera que ademas de
ser facil de pilatar, el vuelo y las maniobras
se ejecutan con una pasmosa suavidad y lim-
pieza. Ahora bien, si al leer esto pensais que
pilotar el Apache sera pan comido, probar a
aterrizar sobre la plataforma de un barco en
movimiento, y veréis qué divertido. ..

La manera de ser efectivo en el combate
con un Apache es valar bien bajo, muy, muy

0, 8 quersis probar a volar alto —~unos
0(@O pies de altura- os aharrareis tenep
fe atepnizar en todas las misiones, puUEes no
acabareis ni una sola sane, La altura ideal'es
aproximadamente aquella a la gueseualquier
arbusto, o0 pequeno crater significa un obs-
taculo y por lo tanto un peligro de' eolision.
Ya sabemos que parece de locos, pero si
aprendemos a volar asi, duraremos mu-
cho mas tiempo en combate, pues-los.ra-
dares enemigos tendran serias dificulta-
des para detectarnos.

El otro aspecto del modo de vuelo a resaltar
es la reproduccion del sistema de radares
que monta el Apache. Es tan fiel que hasta
dispondremos de la posibilidad de llevar el
radar que se monta sobre el rotor; y que
nos permite cazar objetivos mientras per-
manecemos escondidos detras de un arbol
0 una pequena colina sin verlos fisicamente,
y por supuesto sin gue ellos nos vean a no-
sotras, ni nos detecten. Para rematar Ia
faena, el sistema de disparo con el cafan

'chﬁ rotativo es alucinante, tal vez demasiado
% efectivo y potente para lo que es en realidad.

ro el efecto de apuntar hacia donde esta

IFEQQdD el piloto esta muy logrado y ademas

\irﬁg_lw!.a de manejar. Para colmo, en las

vista%e_g%xt” Qas se ve como el canon se mue-

ve y va selgccidagndo los objetivos.

Si ademas, S'tqgda &sta parafernalia, le ana-

dimos que los grafiegs SO eXCRlENLES. V="
muy detallados y con una TeRaVIlOSE [B: ="
presentacion del terreno, por supuesto so-

bre SVGA, el resultado final es que «Apa-

che Longbow» es el mejor simulador de
helicopteros de combate que ha pasado

por nuestras manos y que seguramente

pasara tiempo hasta gue alguien lo mejore.

Todo lo explicado anteriormente hace de
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... Esta bien, estamos de acuerdo..., «Apache
Longbow» es sin duda alguna el mejor simulador
de vuelo de helicaptero que ha existido hasta la fe-
cha y todo eso...

Su modelo de vuelo es soberbio -algunos “especia-
listas” podrian decir que la maniobra de autorro-
tacion no es muy exacta a la realidad, pero dudo
que nadie pueda encontrar mas pegas-. Los graficos son extraordinariamente suaves y
fluidos. Las camparias originales y variadas y se puede jugar en red varios jugadores.
¢8ue mas se puede pedir ?.

.. Que dure mucho tiempo.
Es cierto. Muchos de vosotros ya estais hartos de la frase “lo mejor que hemos visto hasta
la fecha...”. Y es que “la fecha” -hablando en términos informaticos- se pasa muy pronto.
Apenas pasan unos meses y el juego que todo el mundo describia como lo mas de lo mas, es
ahora lo menos de lo menos porque ya han salido varios rivales que le han machacado.

Los programadores de simuladores de combate aéreo son muy conscientes de que sus pro-
ductos son los juegos mas susceptibles de quedarse anticuados de todo el panorama de la in-
formatica lidica, y no hacen mas que romperse la cabeza tratando de averiguar como man-
tener su producto actualizado y al dia, con lo cual las ventas produciran mucho mas dinero.
Normalmente, un buen sistema de alargar la vida de un juego es dotarlo de paosibilidad de co-
nexion para varios jugadores. Los oponentes humanos son mucho mas desafiantes que los
contrincantes informaticas y hacen que nos apetezca jugar una y otra vez el mismo pro-
grama porgque si que estan variando realmente las condiciones de juego, pero no es sufi-
ciente, y mas tarde o mas temprano acabamos por aburrirnos del programa.

Otro sistema es editar mas y mas discos con nueves escenarios y misiones. Este es un buen
sistema porque mantiene el interés del usuario despierto con nuevos retos y posiblemente
con nuevos entornos graficos dentro del mismo programa. Si a esto le anadimos la posibili-
dad de varios jugadores simultaneamente, la vida atil del juego se alarga considerablemente.
Por ultimo, los buenos programadores se estan adentrando cada vez mas en un nuevo con-
cepto para las juegos de simulacion. El ELECTRONIC BATTLEFIELD o CAMIPO DE BATALLA
ELECTRONICO para los hispanohablantes.

Un Campo de Batalla electronico es la suma de los anteriores conceptos -juego multiusua-
rio y diversos escenarios nuevos- con una importantisima variacion. Esta vez no todos pi-
lotan el mismo aparato, ni estan todos en el mismo bando...

Imaginaos que despegais en vuestro Apache para una mision cualquiera. Desde arriba dos
F-16 os dan escolta y sabéis que probablemente os tendréis que enfrentar con los peligro-
sos helicopteros rusos MI-25 “Hind”.

Tado normal has ahora, ;no? Pues bien, Imaginaos también que un amigo vuestro esta ju-
gando a un juego en el que él es piloto de un F-16 que tiene que proteger a unos APACHES
que van a realizar un atagque y otro amigo vuestro esta jugando a ser el piloto de un Hind que
tiene que interceptar a esos A\. ;Y todos estais jugando al mismo tiempo en el mismo juego!
Eso es un CAMPO DE BATALLA ELECTRONICO. Con este sistema la vida de un simulador de
vuelo se alarga enormemente, porque no solo podemos volar en compania de otros, sino que
podemos realizar campanas enteras con y contra otros adversarios que manejan aparatos
distintos. La idea no es nueva. Spectrum Holobyte la invento con el «Falcon 3.0» y sus ac-
cesorios «MIG-29» y «F-18 Hornet», y os aseguro que hoy en dia todavia mucha, muchisima
gente sigue jugando a este juego gue salio al mercado en 1.991.

Sabemos que Digital Integration esta pensando hacer lo mismo con el Apache y que duran-
te 1.996 no solo veremos la llegada de un disco con nuevos escenarios y campanas, sino
que también veran la luz dos nuevos simuladores de combate. El primero se llamara «MIL
MI-25 Hind» y nos pondra a los mandos del temido helicaptero soviético de ataque “Hind”
para enfrentarnos a los Apaches defendiendo los intereses de los gobiernos rusos, coreanos
o cualquier otro en guerra con los Estados Unidos.

El segundo -ya para otoiio del 96- se titulara «F-16 Falcon». Sobran las palabras...

La idea es que cada uno de esos juegos funcione por su cuenta, y si queremos podamos in-
terconectarlos entre ellos para crear nuestro propio CAMPO DE BATALLA ELECTRONICO.
Senoras y seiores... jjjla guerra esta servida!!!

Se aceptan desafios...

<

B

L

este simulador un programa soberbio, que
puede incluso ser mejorado... Si, si... ME-
JORADO ¢a gué na parece posible? Si te-
néis la posibilidad de jugar conectados en
red con otros PCs, bien como wingmans, o
tal vez en el mismo Apache como piloto y ca-
fionero. jSencillamente genial!

CONCLUSION

«Apache Longbow» es un especie de nexo
de union entre lo mejor del famoso simu-
lador «Tornadoy» -los terrenos y el campo
de batalla—, y la adiccién tipo arcade de
«US Navy Fighters». Con un alto nivel de
realismo, una gran calidad de gréficos,
unos efectos de sonidos excelentes, pero
como siempre, como en casi todos los si-
muladores con la lamentable falta de un
buen campo de batalla electronico como
el gue tiene el maduro «Falcon 3.0». Es-
peremaos que en un futuro no muy lejano
algun equipo de programadores afiada a
tanta calidad y tanto realismo la guinda
del pastel —el campo de batalla electrani-
co- y a buen seguro tendremos un simu-
lador de vuelo de combate tan completo
que no hara falta que se creen mas...,
aungue sabemos gue eso nunca ocurrira,
gracias a Dios.

G. "'SHARKY" C.
A. "MAD MAX" C.

No tiene editor de
misiones y las tres Camparias
gue nos ofrece se acaban demasia-
do pronto. Habra que esperar que
saquen un disco con nuevas campa-
nas. Algunas armas son un poco
“irreales” -destruyen mas de lo que
pueden hacer-.
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EL IMPERIO

FASE 1
EL TRIANGULO
DE DREIGHTON

El Tridngulo de Dreighton se-
ria algo similar, en el espacio,
a lo que en la Tierra represen-
ta el Triangulo de las Bermu-
das. Multitud de naves rebel-
des han desaparecido en esa
zona, aparentemente tranqui-
la, sin dejar rastro.

En una inspeccion de rescate
de una corbeta corellian que
fue atacada en Dreighton, dos
B Wing se ven inmersos en un
combate contra unos cazas
TIE salidos de la nada.
Continuas oleadas de naves
imperiales se lanzan contra
nosaotros sin que podamos ha-
cer mas gue intentar eliminar-
las de manera indiscriminada.
Esta primera fase es casi un
entrenamiento para posterio-
res niveles en los que tendre-
mos que demostrar una pun-
teria mucho mas fina.
Lo dnico que exige es
algo de reflejos.

Dificultad: Baja

, AL DESCUBIERTO

LT

FASE 2
LA ESTRELLA
CORELLIA

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: JABBA

- Novato: EWOKS

- Normal: BANTHA

- Experto: ANAKIN

- Usuario 1/2: WOOKIE

Los dos B Wing dejan atras el
Triangulo de Dreighton y se
acercan a la atmosfera de un
planeta del sector. Nuevamen-
te, unos TIEs aparecidos como

por arte de
magia estre-
chan el cer-
co, derriban-
do a uno de
los pilotos y lanzando al otro
contra la superficie del astro.

Rookie One descubre una base
imperial asentada entre las are-
nas del desierto, de donde, con
total seguridad, procedia una



con las paredes, colum-

nas o diversas construc-

ciones de las minas, per-

diendo buena parte de

nuestra energia.

Al final, y antes de esca-
par, tendremos que

sefial de

socorro in-

terceptada

justo antes

del ataque de los cazas TIE.

A pie, nuestro personaje se in-
troduce y recorre la base, eli-
minando a los distintos solda-
dos de asalto que se cruzan
en su camino. Al final, esta la
corbeta Caorellian, y una de las
claves para descifrar el miste-
rio que encierra el nuevo pro-
yecto del Imperia.

Esta fase exige algo mas que
punteria y reflejos. Muchas ve-
ces somos atacados desde
dos, y hasta tres puntos dife-
rentes, de manera simultanea.
Es conveniente escanderse de
vez en cuando para recuperar-
nos del dafio que los disparos
del enemigo nos hayan

podido causar.

Dificultad: Media

FASE 3
TUNELES
MINEROS

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: ENDOR
- Novato: CHEWIE

- Normal: KATANA

- Experto: KENOBI

- Usuario 1/2: DROID

A bordo de la corbeta core-
llian, y cerradas todas las sali-
das al exterior, no queda mas
remedio que adentrarse en
las entrafias del planeta, pilo-
tando con suma destreza por
estrechos y retorcidos taneles.
La extrema maniobrabilidad de
la nave hace necesario un pulso
muy firme, ya gue cualguier pe-
quefio desvio de la trayectoria
correcta hara que choguemos

abrir unas puertas
electromagneéticas,
destruyendao los sen-
sores que las activan,
amén de unas cuan-
tas instalaciones ene-
migas subterraneas.

Dificultad: Alta

FASE 4

EL CAMPO
DE
ASTEROIDES

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: LACHTON
- Novato: DANKIN

- Normal: DENGAR

- Experto: FORTUNA

- Usuario 1/2: BODIAN

Tras huir en la corbeta y regre-
sar al cuartel rebelde, Rookie
One vy todos los pilotos son in-
formados del contenido de la
caja negra de la nave rescata-
da. El Imperio planea una em-
boscada en Imdaar Alpha y des-
cubren el desarrollo de una
nueva arm totalmente descono-
cida. Comienza el camino has-
ta el complejo minero de Arah,
siguiente pista para descubrir el
gran secreto del Imperio.

Rookie One inicia el vuelo con
un X Wing junto a dos compa-
fieros, cuya primera “piedra

en el camine” la supone un an-
ghisimp cinturon de asteroides.
Algoide habilidad'y temple, pero
tampoco en exceso, son sufi-
cientes pana superar este nivel

Dificultad: Baja

ATAQUE
INTERCEPTOR

GILAVES DE ACCESQO:

- Principiante; BORSK

- Novato: NOGHRI

- Normal: PELLEAEON

- Experto: MODON

- Usuaria 1/2: BPFASSH

A |a salida' del campo de aste-
roides Ios rebeldes se topa con
unos interceptadores TIE, sin
llegar a localizar satisfactoria-
mente su procedencia. Ante
una hostilidad manifiesta, se
impene unailucha abierta en la
gue lo Unico preciso para se-
guirsan unos buenos reflejos.

Lin pegueno tnuco consiste en
lanzar rafagas a los peguenos
grupes de atagle —dos, tres na-
ves— gue suelen aparecer |un-
tas de vez en cuando; en lugar
de apuntar a una en conereto,

Dificultad: Baja

LA INSTALACION
MINERA

CLAVES DE ACCESD

- Principiante: KROYIES
- Novata: EHAMMA

- Normal: MHULL

- Experta: OMMIN

- lUsuario 1/2: KSHYY

Continuando su camina,
== |os X Wing detectan la
planta imperial de proce-
so de minerales, de
Apah. Alertadps ante |a posi-
ble alarma gue pudieran dar a
fuerzas Imperiales superiores
en namero, y creyendola coma
el lugar de origen de los TIEs
atacantes,
deciden un
ataque por
SOrpresa en-
trando en su
interior a

través de los canales del sis-
tema de refrigeracion

Sin embargo, todo es una
trampa. Las defensas interio-
res son NuUmerosas y se hace
negesanio encontrar una puer-
ta de aceeso al reactor central,
(nica posibilidad de destruir [a
planta. Pero este, tamhbien en-
clerra alguna sorpresa

Dificultad: Media

ENTRENAMIENTO
TIE

CLAVES DE ACCESO:
- Principiante: AURIL
- Novato: BOGGA

- Normal: STENNESS



- Experto: REKKON
- Usuario 1/2: TORVE

La huida de la planta de minera-
les, tras su estallido, se ve inte-
rrumpida por un atague imperial
de varios cazas gue, al llegar al
cuartel rebelde, son identifica-
dos coma V38 modificados. Se
les ha implantado un sistema de
oeultacion gue los hacen invisi-
bles al radar, y fisicamente.

Se decide comao siguiente e ine-
vitable paso el acercamiento y
pasterior infiltracion en la
estacion imperial de Im-

daar Alpha, con el fin de
robar una de esas naves

y poder estudiar el por-
tentoso sistema desarro-

llada por el Imperia. Pe-

ro, para intentarlo
siquiera, los pilotos de-

ben familiarizarse con los
cazas imperiales. Comienza el
entrenamiento a8 borde de los
TIE, en peligrosos desfiladeros.
Eltruco es escoger como siste-
ma de control el teclado, y Uni-
camente manejar las teclas de
izquierda y derecha. Asi, se ha-
ra sencillisima superar la fase.

Dificultad: Media

VUELO
A IMDAAR

CLAVES DE ACCESOE:

- Principiante: KAMPL
- Novato: INCOM

- Normal: MYRKR

- Experto: SHAZEEN

- Usuaria 1/2: SLUISSI

Lina vez completada el entre-
namiernto, Rookie One co-
mienza el viaje hacia Imdaar
en un Y Wing. Par supuesto,
este no sera en absoluto tran-
guiln, ya gue almomento hace
su aparicion una flotilla de in-
terceptadores imperiales.

Nuevamente, punteria y algo
mas de reflejos —la velocidad
a la gue se desplaza el enemi-
go es hastante elevada— es lo
(nico Necesario.

Dificultad: Baja

EL CAMPO
DE MINAS

CLAVES DE ACCESD:

- Principiante: FERRIER

- Novato: KOTHLIS

- Normal: CHLRBA

- Expertao: KIIRILIM

- Usuario 1/2: PALANHI

Antes de llegar al planeta Im-
daar, Rookie One debe atrave-
sar un peligroso campo de as-
teroides que, para mayor
dificultad, el imperio ha sem-
brado de minas, cafones y
pantallas electromagneticas.
La habilidad para esquivar las
rocas se debe ver acompana-
da por unos excelentes reflejos
y punteria, aungue existe un pe-
gueno truco para |as pantallas
de proteccion. Su estructura,
de custro por cuatro balizas,
deja en su centro un hueco per-
fecta para pasar, can solo eli-
minar las balizas gue generan
el campo del interior.

Dificultad: Media

FASE10
AEROMOTOS

CLAVES DE ACCESQO:

- Principiante: GALIA

- Novato: KRATH

- Normal: ARTOO

- Experto: GUNDARK

- Usuario 1,/2: DROKKO

Tras aterrizar en los pantanos
de Imdaar, Rookie One es re-
cibido por Ru Murleen. Esta
le comenta que se conoce
que existe en orbita una esta-
cion imperial, cuya situacion
exacta se desconoce. La Uni-
ca posibilidad de descubrir su
paradero es robar una lanza-
dera de carga de la base que
el imperio tiene en la superfi-
cie del planeta, para acceder
a las coordenadas exactas. Pe-
ro para llegar a la base hay
gue cruzar la zona pantanosa
a bordo de las aeromotos.

Un complejo recarrido plagado
de curvas cerradisimas, gran
vegetacion y algunos molestos
animales nos esperan. Un pul-
so firme resulta imprescindible.

Dificultad: Alta

FASE 11
A BORDO
DEL TERROR

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: DENARII
- Novato: SI0SK

- Normal: SATAL

- Experto: DIANOGA
- Usuario 1/2: NATTH

Ru Murleen y Rookie One des-
cubren un inmenso destructor
estelar que utilizaba el sistema
de ocultacién, y gracias a la
lanzadera penetran en su inte-
rior sin ser descubiertos. Pero
esa situacion es efimera. En-
seguida son localizados y aco-
sados por diversos soldados
de asalto. La huida les lleva a

un camino sin salida, en el que
su Unica posibilidad de escape
es derribar un puente antes
de que les aniquilen.

Una fase mas que se realiza
a pie, muy sencilla y en la que
todo consiste en destruir los
tres soportes que hay bajo el
puente, una vez llegados a
ese punto.

Dificultad: Baja

FASE 12
LA
ALCANTARILLA

CLAVES DE ACCESO:
- Principiante: SADOW
- Novato: ADEGAN
- Normal: LOBUE
- Experto: ATUARRE
- Usuario 1/2: SABACC

Nuevamente perseguidos, los
protagonistas se refugian en
una via de desague de la nave.
Deberan hallar el camino has-
ta un ascensor que les con-
duzca de nuevo a una cubierta




despejada. La fortuna les lle-
vara hasta cierto hangar don-
de robaran la anhelada nave
del imperio.

Escasa dificultad en una fase
al mas puro estilo «Dark For-
ces», en la que soélo hay que
preocuparse algo mas de las
sondas volantes que aparecen
de vez en cuando.

Dificultad: Baja

FASE 13
ESCAPE DEL
DESTRUCTOR
ESTELAR

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: ONDERON
- Novato: AMANOA

- Normal: DENEBA

- Experto: ESSADA

- Usuario 1/2: ANDUR

Todas las salidas se cierran
al localizar la nave robada.
Solo es posible recorrer los
casi infinitos pasillos del des-
tructor esquivando los multi-
ples atagues de soldados y
cafones, y evitando chocar

contra las paredes y las na-
ves de los hangares. Algunas
pantallas protectoras tam-
bién se nos interpondran,
abriéndalas al destruir todos
Sus sensores.

Finalmente, llegaremos al re-
actor central, que habremos
de destruir.

Dificultad: Media-Alta

FASE 14
ATAQUE TIE

CLAVES DE ACCESO:

- Principiante: ALEEMA
- Novato: AMBRIA

- Normal: STURM

- Experta: PAPLOO
- Usuario 1/2: ARKANIA

Parecia que todo habia acaba-
do, pero decenas de intercep-
tadores TIE salen de |a oscuri-
dad del espacio exterior y
comienzan un ataque implaca-
ble. La gran dificultad es que
de vez en cuando activan sus
dispositivos de ocultacion,
guedando inmunes a cualquier
respuesta unos breves instan-
tes. Mientras tanto, el des-
tructor estelar se va des-
truyendo poco a poco.

Con algo de punteria y
sin desplazar excesiva-
mente el cursor por la
pantalla, la superacion
de esta fase no deberia
dar muchos problemas.

Dificultad: Media

FASE15
IMIDAAR
ALPHA

CLAVES DE ACCESQ:

- Principiante: CATHAR
- Novato: SYLVAR

- Normal: CRADO

- Experto: NASHTAH

- Usuario 1/2: DIATH

Llega, por fin, el ataque fi-
nal. El reactor central del
destructor estalla por fin y
pone al descubierto la terri-
ble verdad. Una monstruosa
base espacial donde se fa-
brican los TIEs fantasmas,
por miles. Mientras, Vader,
que habia estado todo el
tiempo alli, estalla ante lo
que parece el final.

Al ver que muchaos de los TIE
de la base no se ven afecta-
dos por la destruccion
de la nave de la que hu-
yeron nuestros perso-
najes, se impone un
ataque al corazon de la
estacion, para aniguilar
por fin la amenaza. Mual-
tiples galerias y pasillos
y un atague tras otro hasta
llegar al generador principal,
que habré que destruir con la
nave robada.

Después, el camino al cuartel
rebelde quedara libre. Todo
habré acabado, por fin.

Dificultad: Media-Alta

EPILOGO

CLAVES DE ACCESQO:

- Principiante; 7?7?77
- Novata: 2?7777

- Normal: ???7?7

- Experto: 777777

- Usuario 1/2: 2777?77

MICRO @ MANIA

protagonistas son ret
mo héroes y el Imp
frido un serio reves.

Imperio destruidos, pue
esta vez si consigan alg
ventaja sobre sus enemigos enl
un proximo enfrentamiento. O,
¢tal vez no...?
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ESCUELA DE PILOTOS

POR QUE, COMO Y

DE ESTE PROGRAMA YA HEMOS HABLADO LARGO Y
TENDIDO EN DOS NUMERDOS ANTERIORES DE
NUESTRA REVISTA; UN PRIMER ARTICULDO FUE DE
Y EL SEGUNDO FUE

“A FON-

PRESENTACION “PREVIEW",

UN EXTENSO Y COMPLETO

po”. EN AMBOS ARTICULOS QUE-
DO CLARO HUE ERA EL

MEJOR JUEGO

1o

F 2000

VOLAR HASTA AHORA NUNCA VISTO, EL SUPERSI-
MULADOR DE AVIONES DE COMBATE, CON UN REA-
LISMO APABULLANTE. DESCRIBIMOS CON TODO
LUJO DE DETALLES SUS MAGNIFICAS CUALIDADES,
LA MARAVILLA DE SUS GRAFICOS, LA PER-
FECCION DE SU SONIDO, Y DE CIENTOS
DE COSAS MAS QUE NO ES

CUESTION DE REPETIR.




videntemente, os preguntargis por gque
estamaos aqui de nuevo hablando del s
mulador «<EF2000», despues de lo ya di-
cho... En fin... La respuesta es simple:
este simulador de vuelo de combate es el
mejor, ha arrasado en ventas en el merca-
do, seguramente este verano en Londres se
realizara un campeonato de combate por co-
nexiones en red sobre la base del «EF
2000», todas las revistas del mundillo de
los juegos para PC han ensalzado sus cuali-
dades de superjuego... Pero esto no es solo
la razon para que se sigan vertiendo rios de
tinta en este simulador, nosotros hemos en-
contrado una excusa mejor, una con un fin
claro y de buena fe: ayudar al prajmo..., es
decir, a vosotros, lectares de MICROMANIA.
;Como?... esta claro.
El «EF2000» no es un jueguecito cualguie-
ra, no es volar un avioncito y pegar tiras par
el cielo a tanta y a locas... |jNO! el «EF
2000» es un simulador de vuelo que repro-
duce la realidad mas absoluta del avion de
combate mas sofisticado del presente, y evi-
dentemente todos sabemos gue volar no es
facil, y menos en un caza supersonico y bajo
condiciones hostiles. Pues bien, esta es la
razon gue nos ha impulsado ha escribir una
serie de cuatro articulos —este es el prime-
ro- donde explicaremos con todo lujo de de-
talles por que, como y cuando realizar las
maniobras de vuelo elementales. las mas
complejas, y como aprenderemas a volar co-
rrectamente en el EF2000, despegar. ate-
rrizar, repostar en vuelo, usar su complejo
sistema de radar. etc., etc.
Inicialmente os contaremos una peguena in-
troduccion del avion EF2000. comentando
un poco su historia. Un curso detallado y
profundo de tecnicas de vuelo para el com-
bate aereo, con un adiestramiento en los
trucos y bases elementales para usar misi-
les aire-aire, como por ejempla los AIM-3 Si-
dewinder, los AIM-132 Asraam o el canon
BK de 27 mm., compondran la segunda pie-
za de esta serie. Una explicacion concisa y
precisa de como hacer del EF2000 una au-
tentica apisonadora de objetivos terrestres
la podréis disfrutar en la tercera entrega de
esta serie, con explicaciones de hasta las
mas complejas maniobras de atague a sue-
lo empleando bombas de caida libre, o bom-
bas guiadas por laser. incluso el uso de sis-
temas de misiles guiados por infrarrojos,
como los misiles AGM-BS Maverik. Para fi-
nalizar, el cuarto articulo compondra una
exhaustiva explicacion de como usar el com-
plejo modo de campana del «EF2000», ade-
mas de unas clases gue 0s ensenaran como
despegar, aterrizar y repostar en vuelo, y
aunque esto lo dejemos para el final, no sig-
nifica que sea lo mas facil; al revés, es se-
guramente lo mas dificil del programa...,
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aungue no hay nada que no solucione el pi-
loto automatico; bueno..., jjcasi nada!!

Por ultimo y antes de empezar a entrar en
faena, la primera recomendacion, y segura-
mente la mas importante de todas: El ma-
nual del programa es un libro soberbio
—quien sea el afortunado de tener la version
inglesa, se habra percatado de que las ta-
pas san jjmetalicas!!—; leedlo siempre gue
tengais dudas, pues con toda seguridad os
las resolvera. Ademas, es un libro grato de
leer, casi obligado para los amantes de los
simuladores de vuelo de combate.

UN POCO DE HISTORIA

La idea del Eurofighter 2000 se concibio en
el ano 1.883, sobre la base de crear un
avion que pudiese ser utilizado por paises
europeos como defensa hasta bien entrado
el siglo XX|. y por supuesta un avian que su-
perase con creces las capacidades belicas
de los cazas actuales. La colaboracion ini-
cial partio entre Gran Bretana, Alemania,
Francia, Espana e Italia, aunque posterior-
mente Francia se retirase del proyecto. En el
ano 1.988 comienza el desarrollo del pro-
yecto EF2000, y a mediados de 1.89917 se
termina la parte experimental. despues de
253 vuelos de prueba.

En 1.992 los cuatro paises participantes en
el proyecto se ponen de acuerdo para que la
entrada operativa del avion fuese el ano
2.000 -en Espana esperaremos mas—
Evidentemente. algunos estareis pensando
que sentido tiene este avion ahora que las
cosas en Europa han cambiado drastica-
mente. El Pacto de Varsovia ya no existe, y el
potente bloque de paises del Este ya no son
la patencia militar que eran antano. Esta cla-
ro que cuando se penso en la idea del
EF2000 entonces el Pacto de Varsovia si
era una autentica amenaza, y no debemos
olvidar que esta amenaza puede seguir exis-
tiendo, pues gran parte del armamento que
atesoraba la URSS se ha repartido entre
sus herederos. Ademas. y como se ha podi-
do demostrar, es casi impasible prever una
guerra coma se ha visto con los ejemplos
de Malvinas y de la Guerra del Golfo, y re-
cientemente en la antigua Yugoslavia. Aun
mas, en estas tres ultimas guerras han par-
ticipado armas de ultima generacian. y si
una cosa ha guedado clara es que la in-
fluencia del poder aereo es fundamental pa-
ra gue las cosas funcionen bien. Por ello, los
responsables creen que este avion es nece-
sario para la defensa del espacio aereo eu-
ropeo, y despues de |la prestaciones dadas
por el avion, es de suponer gque lo va ha ha-
cer muy bien, y durante mucho tiempa.

El EF2000 es un avion monoplaza, bimotor,
de configuracion alar “delta canard”. Tiene

13 estaciones de reserva, tres de ellas flo-
tantes, y un arma interna el lado de estri-
bor. Los criterios aerodinamicos y de empu-
|e vienen determinados por su gran capa-
cidad de viraje a gran altura, por sus altos
numeros Mach supersonicos, y por su ex-
celente maniobrabilidad subsonica a nivel del
mar. El EF2000 es un avion de excelentes
prestaciones electranicas con sistemas de
radar muy sofisticados, y con un soberbio
sistermna de ayudas defensivas DASS -Defen-
sive Aids Sub System-. Ademas, tiene unas
buenas caracteristicas de invisibilidad frente
a los radares enemigos.
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El sistema de radar ECR 90 de arquitectura
Doppler es una de las piezas fundamentales
del EF2000, capaz de hacer el seguimiento
de hasta seis blancos a la vez mientras ras-
trea la zona de vuelo. Ademas, el casco del
ploto wene incorporado el sistema de fijar
blancos donde su vista se dirja para poder
sacar el maximo rendimiento a los misiles
de corto alcance ~ASRAAM-.

El control de los subsistemas es totalmente
automatico y el piloto tan solo intervendra
cuando sea absolutamente necesario. Ade-
mas, el uso de la voz para controlar algunos
sistemas gue no son cruciales para la segu-
ridad, tales como la localizacion de hlancos,
o solictar el estado de combustible, arma-
mento, o puntos de destino, reducen aun
mas la carga de trabajo del piloto

En resumen, el EF2000 ha sido desarrollado
pensando en el piloto, para permitirle que
realice el minimo esfuerzo y obtener el maxi-
mo rencdimiento de toda la informacion que
procesa y requiere el avion, y asi conseguir
gue el piloto se centre en el conflicto, y sobre
tado en volar..., y hacerlo bien, muy bien

En defimnitiva, el EF2000 representa |la tec-
nologia aeronautica del siglo XX, y es de es-
perar que se convierta en la mejor opcion
de defensa aerea mundial en el futura, eso
si, con permisa de las empresas america-
nas de construccion de aviones de combate.

MAXIMO RENDIMIENTO
EN VUESTROS PCS:
ccomo?

El manejo del «EF2000» es bastante coim-
plejo teniendo en cuenta que casi todas las
teclas del tablero sirven para algo, y ade-
mas sequn se combmen caon las teclas
SHIFT, ALT o CONTROL vari-

an  su

funcion. Es decir, que si solo disponemaos
de un sencillo joystick, seguramente pa-
saremos mas tiempo con la vista pegada
al teclado, gue mirando la pantalla, y esto
en una situacion de combate os asegura-
mos que significa estar derribados de in-
mediato. Evidentemente, la solucion que
o0s plantemos os obligara a rascaros los
bolsillos, pero merece la pena, pues sa-
careis todo el jugo no solo al «<EF2000»,
sino a todos los simuladares de aviones
de combate que hay actualmente en el
mercado.

La solucion gue os proponemos es gue
compreis los sistemas de control de
vuelo gque fabrica la casa ThrustMaster
Tanto el joystick -ThrustMaster F-16-
que es una representacion del mando de
control del avion F-16, asi como la pa-
lanca Throttle -mando de gases y ma-
nejo de radar-. Estos dos perifericos
son de diseno ergonomico para las ma-
nos y estan atiborrados de botoncitos
de facil acceso, gque nasotros MISMOS
podremos configurar con su software,
en funcian de nuestros deseos. De esta
manera con solo dos manas podremaos
manejar el programa en sus conceptos
mas importantes sin guitar la mirada de
la pantalla. Aun asi, de vez en cuando
hay que recurrir al teclado del PC, pero
solo para funciones que nos son basicas
para el combate, como por ejempla las
vistas externas, comunicacion con otros
aviones, etc.

El uso de estos dos se hace un pacao en-
gorroso al principio, pero una vez coges
el tranquillo, es como conducir, nunca

se olvida.

La configuracion mas logica es la si-
guiente: En el joystick —-mano derecha-
configuraremaos todos los modos de se-
leccion de armas, tanto aire-aire, como
aire-tierra, ademas del, evidentemente,
disparo y el control del avion que vienen
ya predeterminados. Ademas, el joystick
tiene una pequena seta en su parte su-
perior gue hace las veces de un mini-
joystick que nos servira para controlar
las vistas internas desde la cahina del pi-
lota. En el mando de gases -manao iz-
quierda- tendremos el control de la po-
tencia, activacion de los postque-
madores. y todo lo relacionado con el
manejo del radar, el sisterna DASS, los
frenos, lanzamienta de “chaff” y “flare”
—medidas anti-misiles—, etc.

Una vez configurados ambos perifericos,
con solo volar unas misiones Nos acos-
tumbraremos a ellos de inmediato. Ade-
mas, su presencia en la mesa del orde-
nador dan un aspecto de ser un autentico
piloto experimentado..., los comentarios
de la gente son de lo mas variado.

Por ultimo, decir que es mejor comprarlos
en Estados Umdos via catalogo que aqui
en Espana. por la sencilla razon de que os
costara la mitad de precio, aunque ten-
dreis que esperar aproximadamente un
mes para que os lleguen.

Dicho todo esto, os emplazamos para el
siguiente mes donde os cantaremas como
derribar aviones enemigos, y que no nos
derriben a nosotros. De todas formas, te-
neis un mes por delante para practicar.
iiSUERTEL!. .. y feliz caza.

G. “SHARKY" C.
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COMO SUELE ACONTECER
EN SITUACIONES TAN ES-

PEEBIALES, YO, FERHER-
GON, PERSONALMENTE,
ME VOY A ACERCAR A
LAS PROXIMIDADES DE
SkKuLL KEEP PARA VER
COMO ESTA LA COSA Y
ANIMAR A LOS AVENTU-
REROS A SUMERGIRSE EN
SUS PELIGROS Y ENIG-
MAS. HOMBRE, TENED EN
CUENTA RUE HAY QUE
SALVAR EL MUNDDO.

YA HACIA TIEMPO GUE NO
TENIAMOS LINA DE ESTAS
REUNIONES ESPECIALES,
SVERDAD? PERO CUANDO
LA OCASION LO MERECE,
AUl ESTAMDOS, AL PIE
DEL ECANDON UNA VEZ
MAS. Y GQUE OCASION MAS
ESPECIAL QUE ADENTRAR-
NOS EN LA SEGUNDA PAR™
TE DE «DUNGEON MAS-
TER» —POR CADA VEZ QUE
PONGA CLASICO DELANTE
OS DEJO QUE ME PEGLEIS
LUNA COLLEJA—.

LEGEND

Of ‘

SKULLKEEP

on'lllac

si gue, ahi estas tu, en un sotanillo
rodeado por los cuerpos exanimes
de guince potenciales companeros.
A parte de lo desagradable del en-
torno, tienes que decidir a quién vas a hon-
rar, mas bien a quién vas a dejar que se
honre con tu compafia. Aungue a algunos
tal vez les parezca un buen marran todo
este lio de la fortaleza del craneo, con la
tormeta arreciando y los misteriosos bi-
chitos flotantes circulando por la zona.

ELECCION Y
DESARROLLO DEL
GRUPO

Para la eleccion, hay un consejo muy facil
que solo alguien muy inconsciente na se-
guira. Todos los miembros deben tener
puntos de mana, para asi poder realizar
hechizos. Las demas caracteristicas no
importan, pero como no tengas en cuenta
la citada, meteras la pata..., y encima te

(MICRO (i) Mania)

arrepentiras cuando cuando sea demasia-
do tarde.

Puestas asi las cosas, y teniendo en cuen-
ta lo que va a explicarse en el siguiente pa-
rrafo, lo més conveniente es escoger a los
tres candidatos que tengan méas puntos de
vida de entre los disponibles.

Vamas ya con el parrafo prometido en el
anterior. Uno de los rasgos fundamenta-
les del desarrollo de «Dungeon Master II»
es como se obtiene experiencia. Lo he ex-
plicado casi todas las veces que he habla-
do del juego, pero no estara de mas ha-
cerlo otra vez.

Como en la vida misma, cada vez que rea-
lizas una accion, es mas probable que la
hagas mejor la siguiente vez: obtienes ex-
periencia en esa clase de trabajo. Esto
ocurre en «Dungeon Master». Por tanto,
practicando la clase de accién cuyo de-
sempeno quieres que mejore el personaje
le subiras de nivel. Asi, si sacudes con ar-
mas subira su nivel de luchador; si pegas




con las manos o el pie, o haces acciones
de agilidad, subira el nivel del ninja; si rea-
lizas hechizos de combate, subird el de
mago; y si los haces de curacion, subira el
de clérigo. Observad que lo importante pa-
ra poder realizar hechizos es tener puntos
de mana. De ahi el primer requisito expre-
sado en este apartado. Por otro lado, ca-
da vez que se aumenta de nivel crecen los
puntos de vida; por ello, es conveniente
gue tus personajes cojan experiencia en
las cuatro facetas nombradas.

Como coralario inmediato, junto
al hecho de que los puntos de
mana se recuperan con el paso
del tiempo, realiza hechizos ca-
da vez que tengas a tope los ci-
tados puntos en uno de los per-
sonajes, aungue sean indtiles.
Por lo menos practicaras. Si tie-
nes frascos, suele ser bueno lle-
narlos con pacimas de curacian
para posterior uso.

Otro asunto es el de la comida y
la bebida. Los héroes necesita-
ran periodicamente alimentarse.
Por suerte, al estar al aire libre
no ocurre como en la primera parte, en
que la escasez de condumio podia hacer el
desarrollo de la aventura bastante arduo.
Agui hay zonas en que crecen plantas ali-
menticias. Basta con que las encuentres y
las arranques; cada cierto tiempo, corto,
se reproducen, y puedes ir acumulando
comida con facilidad. Cuando vayas a en-
trar al castillo si te convendra aprovisinar-
te mas, pero mientras estés por los jardi-
nes, raro sera que pases necesidad.

EL RECONOCIMIENTO
DE SKULLKEEP

En los jardines de Skullkeep vas a pasar
gran parte de tu aventura, e irds cono-
ciendo poco a poco a sus habitantes. Los
mas pacificos de ellos son los comercian-
tes, cuyas tiendas suelen estar vigiladas
por samurais. Negociar con ellos es facil,
pero raramente imprescindible: los obje-
tos que venden los podréis encontrar en
uno u otro momento del juego. Salvo uno,
la cuerda, que si 0s recomiendo compreis
tan pronto encontréis a su proveedor.
Como buenos comerciantes, su truco es
gue venden a un precio superior al de
compra, como podréis comprobar en su
lista de precios.

Los restantes seres que encontremas van
a tener, normalmente, la intencion de ha-
cernos pupita. Muchos de ellos no sacu-
den a menos gue se les provogue o te
chogues con ellos. Es el caso de los masi-
vos rinocerontes del norte del jardin, poco
divertidos como enemigos, aungue su

muerte nos deparara buenas chuletas.
También tienen su saborcillo los gusanos
y los murciélagos.

Los gue son realmente incomodos son los
enanos ladrones, gue tienden a arrebatar-
te lo que llevas en las manos. O sea, las
armas. Cuando menos te lo esperes, te
has quedado en pelota picada, y siempre
os dareis cuenta demasiado tarde. La me-
jor forma de tratarlos es mediante el ca-
lor, esto es, con una buena bola de fuego.
Para recuperar vuestras propiedades de-
beréis encontrar su escondrijo: siempre
tienen una esquina en cada zona en la que
van dejando el producto de su latrocinio.
También alli es donde es mas probable
gue los encontréis.

Unos seres ciertamente dafinos son los
torbellinos. Cuando los haya en la zana que
explorais, moveos deprisa. Sus rayos son
letales y ellos parecen inmunes a cualquier
tipo de ataque.

Por cierto, usar la division en zonas como
proteccion. Se nota cuando pasais de una
zona a otra por la puerta que atravesais.
Lo bueno es que los bichos no pueden
traspasarla, con lo que esto resulta una
forma elemental de proteccion. Pero no
0s quedéis riendo en su cara, ya gque sus
disparos no tienen tal limitacion.




od-
i
‘.r?:.'

[T OFRHAM m—'

ur'ro THE HAD U:

EL APRENDIZAJE DE
HECHIZOS

Este es un punto muy interesante, dado
que en ningldn sitio se nos informa de
ellos explicitamente. ¢Como llegar a co-
nocerlos, pues? La (nica manera es me-
diante objetos encantados. Al usar uno
de estos, que abundan mas de lo espera-
do, una de las opciones sera lanzar el he-
chizo en cuestién, y aparecera con la for-
ma de las runas que lo componen. Lo que
has de hacer es anotar la secuencia y
practicarla para ver cuales son los efec-
tos gue tiene.

Como sabes, las relevantes son las tres
ultimas, dado que la primera es Unica-
mente la fuerza del hechizo. No te cortes
en comprar objetos en las tiendas y ver si
estan encantados para asi extraer al pa-
pel tu sabiduria. Y si te quedas sin dinero
siempre puedes recargar el juego de una
partida anterior, y todos tan amigos.

Si sigues estos consejos, en poca tiempo
te habras hecho con un importante arsenal
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de magia. Y en particular, son muy inte-
resantes los hechizos que sirven para
invocar androides esclavos —minions-.
Por cierto, a poco de comenzar, locali-
zaras una bola azul con inscripciones ru-
nicas: ni pufietera idea de para qué sirve
ese hechizo.

Por altimo, un consejo para los que va-
yan mas avanzados: no despreciéis nin-
gun tipo de mapa, y explorad los usos de
todos ellos. Méas tarde os vendra bien co-
nocer como funcionan.

Con esto, espero gue no tengais ningun
problema para haceros con un grupo de
aventureros potentillo, con una buena lis-
ta de hechizaos y con las cuatro partes de
la llave del Clan, que os dara acceso al
interior de la fortaleza. Y entonces las co-
sas se pondran realmente serias..., y
Ferhergén volveréd al rescate, no lo du-
déis. Ah, y si todo falla, la reunion de los
Maniacos tal vez os pueda echar una ma-
no. Disfrutadlo.

Ferhergon
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dos con ese texto. Ahi estd los que BUSCAS.

demasiado tarde, -Enero de 1.997- (fecha

NEXWUS 7

Un extrano lugar

iYa estds listo! En tu cabeza llevas colocado el “casco-sensorial de in-
mersién”; en tu mano derecha empufias el “controlador de navega-
¢ién”. Se acerca el momento. En tu monitor-visual se enciende la “luz
roja”. Pulsas el botén de “start”y..., un “flash” cegador atraviesa tu ce-
rebro, estremeciendo todo tu cuer-
po. jAcabas por zambullirte! En
pocos segundos, has abandonado
tu aburrido presente —Marzo de
1.996-, para perder tus sentidos
en un nuevo espacio-tiempo, des-
conocido para ti. Pero..., algo va
mal. ;Quién eres ahora?, ;ddénde
estds? ;Recuerdas cdmo has llega-
do hasta aqui? ;Qué afio es?
Petrificado, sf, ese serfa el califica-
tivo mds apropiado para definir el
estado actual en que te encuen-
tras. Respiras profundamente
mientras pasas la mano izquierda
por tu cabeza; te duele, Intentas
recordar si te diste algdn gol-
pe ;tal vez ayer, mientras practi-
cabas “foothallcrash”?; ;o fue el
dfa anterior, nadando en la piscina
de simulacién fractal?... Simalno
recuerdas, la fecha actual debe ser
“1 de Marzo del 3.025”; por lo me-
nos, eso es lo que indicaba el “in-
put-number” de la consola de via-
je. Miras alrededor, y vuelves a
alucinar. Parece un local nocturno
de bebidas, lleno de gente. La sen-
sacién de “ingravidez corporal”
que sentias hace unos instantes,
comienza a desvanecerse. Te sien-
tes mucho mejor.

- {Eh, Mister!, témese otra copa. Invita Medusa.

Frente a ti, una gruesa sefiora, de almidonados cabellos rubios y con
acento mezcla drabe einglés, sefiala a la copa que tienes delante. En sus
manos sostiene una botella, que parece no tener nada en suinterior.

- iBeba Mr., para que la llene!

Apuras el trago, y mientras ella vuelve a Llenarte, te fijas en la etiqueta
pegada al vidrio de la botella: “Nashwan Céktel” (n.a.=54). jCaramba!
—exclamas—. Un licor con un ndmero atémico tan elevado, debe pegar
un petardazo enorme al estémago. - Beba caballero, y disfrute de la
fiesta. Gracias, —respondes timidamente a la camarera-. Ella te sonrie:

Cémo navegar en la vision:

Cada mes, “La Vision” te ofrece un viaje li-
terario-interactivo al futuro de Nexus 7,
—que también serd TU FUTURO-, Al final de
cada capitulo, encontrards “uno o mds”
DATOS INFORMATIVOS, -pistas— relaciona-

Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un
“ENIGMA” diferente, OCULTO EN EL TEXTO.
¢ Qué estds BUSCANDO exactamente?,
...nombres, videojuegos, fechas... jAlgo
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer-
te “shock"” neuro-mental debido a un error
de conexidn. Algunos RECUERDOS DE TU
MEMORIA, han sido alterados y jBORRA-
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea

real). Resuelve todas las “incgnitas” a lo
largo de DIEZ partes de que consta la se-
rie, y responde finalmente, -capitulo 11-,
al test de INSTALACIGN SENSORIAL DE RE-
CUERDOS. Sdlo entonces, sabrds si puedes
regresar o, por el contrario, si te pierdes en
el tiempo..., como ldgrimas en la luvia...

‘LA VISION”

- Volveremos a vernos, Mister, —susurra, guifidndote un ojo al despe-
dirse-. —jEspero que no!-, dices para tus adentros; la verdad, no te se-
duce mucho la idea de ligar con una “vieja masa grasienta, de carne vi-
va en movimiento”; aunque lleve puesto un precioso vestido brillante,
de tu color favorito, “indigo-natural”. Debe haber necesitado unos
cuarenta sastres, para confecciondrselo, —piensas eshozando

una leve sonrisa—. Observas detenidamente tu entorno, y echas
otro trago. La clientela del “antro” es una fauna de lo mds abs-
tractoy variado: Punkies, mutantes, androides, humanos res-
taurados..., yalgin que otro robot de finales de siglo XX. Por lo
que parece, hasido a parar alsitio perfecto para buscar peleay
que te peguen un tiro por la espalda. Elambiente estd alifiado
con bastante humoy poca luz. La decoracién interior —una abs-
tracta hyper-geometria de huesos, grafitis, y metal— podria de-
finirse algo asi como: “cyber-art-deco subterranean, ideal pa-
ra planetas en extincién”. —;Qué ocurrencia!-; ahora,
experimentas una sensacién de rara lucidez mental, gue nun-
ca antes habias sentido. ;Serdn quiza los efectos de ese insi-
pido licor?

Por lo que parece, el viaje ha sido un éxito. Aunque en tu
memoria cerebral tienes algunas zonas muertas que te preo-
cupan. Intentas recordar... Mentalmente, activas los senso-
res de “info-tiempo”, pero no recibes confirmacién de fe-
cha/lugar; sélo un cédigo alfanumérico parpadea en el
inter-display de tu “drea visual sensorial”: 32303338
4E2E592E. Tampoco tienes “mend” de localizacién, ni lista
de opciones de “escape-retorno”. Si. Algo debié suceder du-
rante la fase de “transbordo”...; quiza un pequefio “drop-
out” —interferencia— en el controlador de inmersidn —eso ex-
plicaria la jagueca a la llegada-; o tal vez, una alteracién en el
“intro/travel” debido a un “gusano” —bio-virus— no detectado en el
terminal. No sabes la respuesta. Lo que si estd claro es que te en-
cuentras “tirado en el viaje, sin pasaporte y con el billete de vuelta
‘extraviado’™ ;Qué hards ahora? Por lo menos —te consuelas—no te has
quedado perdido en un “agujero sin limite” —estado de coma-pirami-
dalirreversible- como en alguno de los “raros sucesos” descritos en el
capitulo “Epflogo para Viajeros Errantes”, del libro “Viajando en ‘La
Vision™. Después de todo, aqui no se estd tan mal; estds abrigado y se
ponen copas durante toda la noche. Aunque habrd gue encontrar
una solucion.

Rafael Rueda

. Datos informativos:

| 1.- Hasta en los parajes de la quimica, existe la “nobleza”.
2.- Quizas en casa, tu ordenador personal conozca la fechay
el lugar en que te encuentras.
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«Politicamente
Incorrectosy

FRAKASO SKOLAR

nos dias antes de que el grupo Fra-

kaso Skolar presentara en Madrid su

primer album, mensajeros motoriza-
dos entregaron a los periodistas de la capi-
tal una peculiar invitacion al concierto: un
platano —canario, por supuesto-. La cosa
tiene su légica: en las islas esté afincado el
grupo y el trabajo discogréfico se titula sig-
nificativamente «Politicamente Incorrec-
tosy. ¢Una provocacion amable para llamar
la atencion? Si, y
también una reivin-
dicacién de las me-
jores cosas que
ofrece la vida que,
curiosamente, o
son pecado, 0 ma-
las para la salud
D..., politicamente
incorrectas.
Numeroso y joven
es el combo Fraka-
so Skolar -Adan,
Marcos, Antonio,
David, Saonia, Aristi-
des y Benjamin-.
Sus musicas van del rap industrial y com-
bativo al rock con bases funkys, de la bala-
da babosilla al rock and roll méas clasico. Su
cantante es un contorsionista del escenario
que vera florecer en su torno club de fans
-si se deja-. Sus letras reflejan pasiones y
sentimientos en estado bruto o realidades
cotidianas de esas que se disfrazan con un
lenguaje "politicamente correcto” donde no
caben los tarados, los muertos de hambre,
los colgados, los emigrantes..., o los feos
-y, sin embargo, comao las meigas, existen,
aunque algunos se empenen en no verlos 'y
otros, como la gente de Frakaso Skolar, se
empenen en recordarnoslos-.

La decadencia de la mafia del juego

« CASINO »

| director Martin Scorsese ha ambientado su nueva peli-
cula en el paraiso del juego, la ciudad de Las Vegas, y
contado la historia de unos gansters y una decadencia, la
de la mafia, ante el irresistible y arrollador avance de las mul-
tinacionales del entretenimiento. Los capos siguen siendo unos

Sexo y accion

«CAZA LEGAL>»

os fans de los cuerpos de la supermodelo

Cindy Crawford y el cachas William Bald-

win no saldran defraudados de «Caza Le-
gal». La parejita luce su palmito con alegria y el
director del filme, Andrew Sipes, ha aumentado
el morbo aprovechando que la accion de la pe-
licula se desarrolla en la calurasisima Miami -lo
que es una buena excusa para que el sudor empape las
camisetas de los citados "bodys Danone’-. Ella es una
abogada y él un policia que se enfrentan a una banda de
antiguos agentes de la KGB, liderada por uno de esos ma-

tipos peligrosos,
pero los tiempos
estan cambiando y
sus burdos meéto-
dos ya no son
efectivos; los cri-
minales organiza-
dos fundaron un
imperio en Las Vegas y lo estan perdiendo.
Al final el “cuello blanco” es mas poderoso
que las pistolas.

Protagoniza esta historia un cuarteto de ac-
tores acostumbrados a “montar el taco”,
por diferentes razones, en sus apariciones
cinematogréaficas: Robert de Niro, Sharon
Stone, Joe Pesci y James Woods. Ellos dan
vida a unas complejas relaciones en las que
se mezclan el sexo, las drogas, el juegoy la
violencia. Esos motivos que otrora fueran
fuentes de su prosperidad y prestigio —¢no
recuerdas la saga de «El Padrino»?- ahora
son la causa de su derrota.

los-malisimas que tan bien se inventa Hollywood, el actor Steven Berkoff —«Barry Lyndon»,

«Superdetective en Hollywood»-.

Los fans de las persecuciones de coches, las explosiones, las
ensaladas de tiros y las peleas tampoco saldran defraudados
de «Caza Legal». Tales elementos son la especialidad del pro-
ductor Joel Silver -~ya lo fue de «Arma Letal» y «Jungla de
Cristal»—y en este largometraje los hay para todos los gustos,
sabores y colores. Producto previsible, tanto en su vertiente
artistica como comercial, garantiza un rato entretenido ante
la pantalla grande si uno no compara sus michelines con las f-
guras de los protagonistas, la goza con los villanos perversos
0 no intenta emular las hazafias de los protaganistas.



Un juego de mesa muy peligroso
«JUMAN]I»

El primer largometraje
creado integramente con

umanji es un juego de

mesa inspirado en la

selva y en los anima-
les salvajes gue la pueblan.
Su tablero, fichas y dados
parecen normales, pero no
lo son. Cada tirada es un
peligro porque da vida a un
cataclismo a cual mas tra-
gico: una estampida de ele-
fantes, una plaga de mos-
quitos, un feroz leén, unos
maonas agresivos, unas
plantas mortales... La par-
tida de «Jumaniji» no es co-
rriente, no se desarrolla solo en la imaginacion o en la realidad vir-
tual de los pratagonistas, sino que adquiere vida propia. Es un
juego de mesa muy peligraso.
Gracias a las posibilidades que ofrecen los ordenadores -todos
los animales han sido “creados” por estos a imagen y semejanza
de los dinosaurios de «Parque Jurasico»—, el director John Johns-
ton —«Carifio, He Encogido a los Nifios»- se marca una pelicula
fantastica que ha sido un gran éxito en Estados Unidos. Protago-
nizada por Robin Williams, Bonnie Hunt, Kirsten Dunst y Bradley
Pierce, «Jumanji» es un espectaculo de efectos especiales que

parte de una idea interesante para construir una aventura apta pa-

ra toda la familia.

Algun dia cambiara la suerte

os componentes de Dover —Cris-
Ltina, Amparo, Alvaro y Jests-

admiran a Nirvana y, como Kurt
Cobain, se ven a si mismos cual pati-
tos feos del rock —salvadas sean las
distancias—: si programan una gira,
se suspende; si telonean a un grupo
famoso, en su camerino no hay un
triste vaso de agua; colegas gue em-
pezaron con ellos son mas famosos;
y compaginar musica y trabajo no
siempre es facil. Y, sin embargo...,
estan seguros de que algin dia cam-
biaré su suerte —ya sabes, resulta que el patito feo era un cisne-.
El debut de Dover se ha producido con un disco, «Sister» , donde con-
vence la mezcla entre la atrayente voz de la primera y la ligazon de los
sonidos provocados por una formacion bésica —guitarra, bajo y bate-
ria-. Sus composiciones, interpretadas en inglés y can contundentes
cambios de ritmo —¢a lo Throwing Muses?-, oscilan entre el rock
més potente —a lo Babes in Toyland- y la delicada balada acistica el
ejemplo podria ser el de bastantes cantautoras norteamericanas—; no
son un prodigio de ariginalidad —ni falta que hace-, pero estan por en-
cima de |la media del rock nacional -independiente o multinacional-.

ordenador
«TOY STORY»

| primer largometraje
Ede animacion integra-

mente realizado con
ordenadores se llama «Toy
Story». Producto de la co-
laboracion entre la factoria
Disney y Pixar, empresa
pionera en este campo, el
filme dirigido por John Las-
seter —ya gano un Oscar
con el corto «Tin Toy»- de-
muestra que el futuro cine-
matografico de los dibujos
animados pasa por la reali-
dad virtual creada a traves
de los ordenadores, y no
por las manos y pinceles de
caricaturistas mas o me-
nos habiles.
Cuando no estan presentes
los seres humanos, la hu-
cha-cerdito Jam, el dino-
saurio Rex, la lampara
Bopy, Slinky, el Sr. Patata,
el vaguero Woody o Buzz,
el intrépido guerrero del es-
pacio, cobran vida propia.
Ellos son munecos y los
protagonistas de «Tay
Story». Todo comienza cuan-
do a la casa llega Buzz, ex-
perto en karate y con rayo
laser incorporado, asi que
pronto se convierte en el
favorito de su duefo, el ni-
fio Andy. Woody siente ce-
los del nuevo juguete, gue,
para colmo, cree que la ca-
ja de regalo donde venia
envuelto es una nave espa-
cial. La rivalidad entre am-
bos es manifiesta y solo se
transformara en camara-
deria después de correr
una gran aventura juntos
en el Planeta Pizza, un
gran centro comercial, y li-
berarse de las garras de
Sid, un nifio que disfruta
destrozando los juguetes y
volviéndolos a armar para
convertirlos en mutantes.

MICRO @ MANIA




Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, sblo tenéis que enviarnos una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por
favor, no olvidéis realizar vuestras pre-
guntas siguiendo este esquema. Nos
permitiré agilizar las respuestas y se-
ran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: 8.0.8. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir
en el sobre en un lugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - 5.0.5. WARE

He llegado al lago y he despositado

el talisman en la tumba. ¢Qué debo
hacer ahora?

José Maria Garcia Bueno.

Falma de Mallorca

Coge el garfio de metal que hay
sobre la tumba, enciende la linter-
na con el mechero y arréjala con-
tra el drbol. Mientras la sala co-

mienza a temblar, avanza hacia la_
piedra situada a la izquierda-de Ia -

entrada a la caverna y/abre la
puerta de piedra con el garfio. Sal
por la izquierda, recorre el labe-
rinto, abre otra puerta con el gar-
fio, recorre los tineles del gusa-
no hasta llegar a la bodega y
finalmente escapa de la mansian.

¢Coémo se consigue el hilo que hay
en el agujero de la cueva? ;Y gl
iman que esta en la habitacion dan-
de se encuentran la piedra grande y
la tabla de madera? ¢;Para qué sir-

ve el pozo?
Juan José Pérez.Benetusser.
[Valencia)

Una vez hayas conseguido una

cuerda después de entregar varias
piedras al viejecito y tengas tanto
una moneda de oro como el moni-

tor de ordenador, podrés conseguir

PASADAS TODAS LAS CRISIS ~MOMENTANEAS, ELARO— DE LOS

EXAMENES, SUPONEMOS GUE HABREIS VUELTO

A VUESTROS

RUEHACERES COTIDIANOS EN EL MUNDO" DE I..A INFORMATICA

—UNOS, OTROS NO LOS HABRAN DEJADDO FPOR CUESTIONES ES=

TUDIANTILES—y ¥, POR CONSIGUIENTE, OS ASALTARAN NUEVAS,

Y NO TAN NUEVAS, DUDAS EN VLESTRAS ANDANZAS. PUES PA"

RA ES0O ESTA ESTA SECCIAN, PARA QUE NO PAREIS NI UN SOLO

MOMENTO DE DARLE A LAS TECLAS, A LOS JOYSTICKS..x

EN FIN, Aml_ll' TENEIS ALGUNA DE VUESTRAS DUDAS SOLUCIO-

NADAS, MIENTRAS ESPERAMOS A QUE LLEGUE LA PRIMAVERA.

el imén colocando el tablén sobre
la piedra y arrojando el monitor so-
bre el otro extremo. Para recoger
el carrete de hilo metélico ata el
imén a la cuerda e introducelo en
el agujero. Arroja la moneda de
oro al pozo de los deseos y escoge
el casco de minero.

EMDEAN A JON
AND T "ﬂ-‘.::: FATE
OF A M. ANTIS

¢;Comao paso el canal del pulpo?
¢Hay alguna forma de esquivar al
guardia que custodia a Sophia sin
tener que pegarle? ¢Para qué sir-
ve el pozo gue hay en el cuarto de
los cangrejos?

Jaime Casanova. Madrid

En el cuarto de los cangrejos co-

loca dentro de los huesos del es-/

queleto un bocadillo o una salchi
cha y coloca el conjunto sobre a!
pozo para atrapar un cangrejo
rojizo. Para librarte del pulpo
arroja al agua los huesos con el
cangrejo en su interior. Puedes

“Wdsshacerte del guardia introdu-
- ciendo, desde el ventanuco iz-

quierdo, un fragmento de ori-
chalcum en la estatua.

MANIAC
NUANSION

¢Dénde puedo encontrar la combi-
nacion de la caja fuerte? ;Tiene al-
go que ver con el telescopio?

Juan Pablo Elejalde. Vitoria

Efectivamente, si ya has conse-
guido acceder al telescopio re-
gando la planta carnivora y dén-
dole la lata de pepsi, deberés
introducir en el telescopio dos
monedas y pulsar la flecha dere-
cha del panel hasta que aparezca
la ansiada combinacién.

MUNDODISCO
Retrogedo en el tiempo por la bi-

blioteca de la universidad, veo el ro-
bo! del libro, voy & la guarida de la

hermandad y espero al ladran, pero
cuando aplico la jarra de cerveza va-
cia a la cafieria no cansigo nada.

la_eselusa =eristales de energla-,

_4PErD No & como, resolvero.

lgnec)'a‘Sandovaf. Madrid

Antonio Moreno. Villaviciosa de |

Odén (Madrid) |

Para conseguir entrar en la her-
mandad lo primero que hay que
hacer es torcer la cafieria. Luego
debes presenciar el robo del libro
por segunda vez y colocar el vaso
-o la jarra de cerveza, que es lo
mismo— sobre la cafieria torcida,
mientras el ladrén habla con el
guardign.

SA i;l AND If\iﬂb
HIT THE RO Eﬂ

¢ Como puedo pasar al lugar don-
de hay un tipo cortando pescado
@ncima dela bola mas grande del
mundo?

el Am Fernandez. Ssvr.’fa

Daspuéa de que el fakir te entre- :
 doblada, debes utili-

gua'la llav
an el 'Mundo del pescado”
0 aflojar las tuercas del so-
porte que sujeta el gran pez de
pléastico y entrar en él. El pesca-
dor del rio confundiré el gigan-
tesco bicho con un pez de verdad
y de esa manera el pez de plésti
co, con Sam y Max en su interior,
acabard en la terraza del restau-
rante y podrds conseguir un tro-
zo suelto de cuerda.

¢<Qué hay que hacer con el apara-
to para mirar desde el restauran-
te giratorio?

Raul Fernandez. Malaga

Coloca sobre los binoculares es-
tropeados la lente de aumento
del parque de atracciones, conéc-
talos a los cables sueltos y, si-
guiendo las indicaciones de Shuv-
Oohl, podrés localizar la “Roca de
la Rana”,

THE DIG

He conseguido la barra azul en la
cueva y la he usado en el enigma de

yyaﬂbpﬂf‘a

. ‘Ei m da asm enigma es re-

el cristal apa-
‘de nuevo en fun-
cionalilmntﬂ una de los trans-
portes esféricos. Para ello, una
vez introducida la barra azul,
selecciona el cristal apagado y
maodifica la altura de cada una
de las tres barras para que el
cristal apagado alcance la méaxi-
ma luminosidad.

En el lugar donde muere el arques-

logo hay unas puertas. ¢Como se

pueden abrir? EAREATS
Yago Souto. Oviedo

Para abrir cada puerta hay que
manipular su panel y selececionar
las cuatro figuras geométricas
_adecuadas con los colores correc-
tos. Estas combinaciones de figu-
" ras pueden averiguarse exami-

nando diversas barras grabadas
10 i YT ; b Gaee dal

y poder segmr svmzanda.

SPACE QUEST:
¢Como pueda coger el bicho que se
encuentra en la basura? ¢Qué pue-
do hacer para librarme del cyborg?
Raul Fernandez. Malaga

Después de que se haya escondi-
do en la basura podrés encontrar
de nuevo al bicho en el laborato-
rio, cerca de los mecanismos del
teletransportador, y deberés en-
cerrarlo en el recipiente biolégico
de la parte derecha, introducir las
pastillas anti-gcido y cerrarfo. De-
berds derrotar al cyborg dos ve-
ces: la primera haciendo rodar la
roca con ayuda de la rama cuando
el cyborg atraviese el corredor, y
la segunda escondiéndote en el
tronco huecao e introduciendo la
fruta en su jetpac.



TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO’ 4

nuestros

ordenadores

: Mucroprocesador INTEL 486 DX4 100

Placa [éxcl PSCI(Z)‘SGbCache =
Disco duro 850 M 1

Disquetera 35 1,44 Mb L 129.900
Memoria RAM 4 Mb

Tarjeta grafica PCI 1 Mb
Monitor 14" 0.28 no entrelazado

o Raton
K= - _ EQUIPO PENTIUM BASI
RN '—‘u Sahbiesandi’ Ve N;‘ Ty nl Mlcroprocesadur INTEL PENTIUM
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INTEL

Controladora integrada

Disco dura 850 M

Disquetera 3'S 1.44 Mb
Memoria RAM § Mb

Tarjeta gréfica PCI | Mb

Menitor 14" 0.28 no entrelazado

) MULTIMEDIA PENTIUM |~ Ftr

Mmrupmcesador INTEL PENTIUM PENTIUM 75
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INTEL

Controladora integrada
Disco duro 850 M
Disquetera 3'5 1.44 Mb

Sistema Operatlvo opcional
MS DOS

= MS DOS 6.2 + Windows .11
= Windows 95

OPCIONES
PENTIUM MULTIMEDIA
Memoria RAM 8 Mb CD ROM 6X +7.000
Tarjeta grafica PCI 1 Mb SB 32 Plug & Play  +10.000
Monitor 14" 0.28 no entrelaz. Modem Ext. 14400
Raton +3 meses Internet +10.000
Tarjeta de sonido 16 bit
CD-ROM cuadruple veiocxdad

PENTIUM 75 @Y
PENTIUM 100 @[

Consultar precio para
otras configuraciones

BLASTER

Sound BLASTER 16

« Interface para unidades CO-ROM IDE Plug & Play

+ Muestreo y reproduccion estéreo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz
« Sintetizador de mdsica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces v 2 operadores o 11 voces
y 4 operadores
« Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, microfono y MIDI/joystick
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio
y Software de sintesis de voz

)

Sound BLASTER 32 Plug & Play

boce + Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y
multitimbre de 16 voces.

= + Sintesis de musica estéreo de 20 voces compatible practicamente con todos
los programas multimedia

DISCOVERY
CD 16 4X Plug & Play

Sistema Multimedia con un fascinante software

» Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 16

« Unidad CD-ROM

» Altavoces estéreo

« Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95

« Software de utilidades Creative

« Y programas educativos, profesionales y lidicos
de primer nivel

MULTIMEDIA HOME CD 4X

El kit Multimedia para toda |a familia
= Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple
#" velocidad compatible con PhotoCD multisesion
y CD-ROM %A, cumpliendo fa norma MPC de nivel 2
= Tarjeta de sonido Sound Blaster 16Pro ASP
= Altavoces estéreo amplificados y micréfono dindmice
incluidos
» Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1
« Herramientas de audio y software de sintesis de voz
‘ Creative
S « Y programas educativos, profesionales y ludicos de
- la gama Microsoft Home

" BLASTERKEYS  MICROFONO @E0D
- (Piano MIDI) :
CABLE JOYSTICK DOBLE @D

_ / 19. 990 CABLE MIDI @

TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX

toda una seleccion
de componentes

a T
/s SIMM 1Mb 30 contactos

S 5.990

- 1 SIMM 4Mb 72 contactos 14.990

P Y y = SIMM 4Mb 72 contactos EDO 16.990

Placa 486 DX4 VLB 1 SIMM 8Mb 72 contactos 32.990

Placa base 486 PCI « SIMM 8Mb 72 contactos EDO 34.990

Controladora y puerto integrados = SIMM 16Mb 72 contactos 64.990

laca PENTIU Intel 256 :ache {» Memoria | Mb SVGA %9_90
~ TECLADOS o | id

|+ Teclado mecanico 3.990|
Teclado Wing5 3.99

* MONITORES '3 &

= |= GOLDSTAR 14" Pantalla antirreflejos,
(] Punto 0,28, Frec, barrido muitimodo,
g ® Green Energy, No entrelazado 36.990
e — v » PROVIEW 14" Color, 28 DP no entrelazadoe,
= SVGA VLB Cirrus Logic L ] Full screen, Energy system, Baja radiacion  36.990
= SVGA PCI 1Mb ampliable 2 Mb @ |* GOLDSTAR 15" Pantalla antirreflejo,
+ SVGA PCI 53-868 1Mb con MPEG Punto 0,28, Frec. barrido Autoscan,
+ SVGA Cirrus Logic TMb con MPEG @ | Control digital en pantalla, MPR-ll
Ble SVCA PCI $3-TRIO 65 con P Green Energy 54.990
. 7 ® |, PROVIEW 15" Color, 28 DP no entrelazado, i
® Full screen, Pantalla plana, OSD 13
Energy system, Baja radiacion, MPR-Il 54.990 |
® . GOLDSTAR 17" Res. 12801024, 0.28 )
@ | noentrelazade, Pantalla plana,
: J : - 4 Energy system, Baja radiacion 99.990
! ) - | s ® . PROVIEW 17" Color, 28 DP, Res. 1280x1024,
+ Micro INTEL 486 DX4/100 Mhz 13.990| g Noentrelazado, Full screen, Pantalla plana
. M[cro Lm& ;Eg:gm ?{SJOMﬁ g:gggl - Energy system, Baja radiacion, MPR-Il 99.990
= Micro z X z e
+ Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 44990 o SISTEMA OPERATIVO ¢
(s _Micro INTEL PENTIUM 133 Mhz 59.990] =001 Ws D05 6.2 4,950
; . D 2+ Wi I A
omommm f M5 DOS 6 indows 3.11 :g ggg
« Controladora [SA ZFDD,"ZHDD,’ZS/iP," 1.990 ¥ 35 =
I35 5 ' - b il b £ ®
E@UETQA t LA '@ |« Sobremesa Standard 6.990
s FDD3,5" 1,44Mb 3.990] o |+ Minitorre Standard 7.990
-y i ¥ &5 da i gflirlilorre DDEIJuxe ]9.933
= ~ By g « Semitorre Deluxe 3.9
DISCOSI' Rﬂi 5 ! = Torre Deluxe __17.990
{ A - |

i

SEMITORRE
" DELUXE

MINITORRE
".l STANDARD

.~ » Disco Duro 850 Mb
.+ Disco Duro 1 G|ga

= Ventilador 486
. Ve_ntilador PENTIUM

TORRE |
DELUXE 1.

’-Aprovecha tu
memoria

daptador de memoria
de 30 a 72 pines

@ ZIP IOMEGA
— drive

DISPONIBLES
EN CADA DISQUETE
Modelos: SCS| y Puerto Paralelo

§] Dbisco 100mb 2.990

~El mejor precio
a tu alcance

J = -___k
4x— = Y
(14.990 =K 24.990)

Ml




256 GRISES
™ r-

COLOR MOBILE
DIRECT

Bk

EASY-MOUSE MOUSE TOO

La rvealidad

virtual

ya en tu ordenador

VERsION pc @0

_VARIOS -

LA LIBRO I, Alone in the Dark, Amazon,
3 Archivos Secretos de Sherlock Holmes,
Bargan Attack, Cadaver con mapas,
}"' Colorado, Dark Seed, Dune, Fascinatian,
LA Hook, Ishar, lshar 11, Kull, Laura Bow: The
== Dagger of Aman Ra. Maniac Mansion,
B Maupiti stand, Pandora, Shadow of the
Baast I, Space Quest fIT, Targhan, Ween
Ll Xenomarph.
(=) LIBRO Il. Cadaver: Pay Off, Captain Blood,
Curse of Enchantia, Eternam con mapas,
A Eye of the Beholder Il, Cobliins, Kyrandia
ton mapas, Le Fetiche Mzya, Loom, Lost
o In Time, Lure of the Tempress, Monkey
Island 1, Operation Stealth, Shadowlands
£on mapas, Space Quest V. Syndicate con
mapas, Ultima VIl (cheat mode). Ultima Vil
== 3 Serpent Isle (chaat mode), Wax Works
=l LIBRO I, Cruise for a Corpse, Dure |l
Elvira, Future Wars con mapas, Innocent,
Lostin Time 2, Monkey Island 2, Shadow
of the Comet. Simon the Sorcerer, Vail of
Darkness.
LIBRO V. KCB, King s Quest Wi con
mapas, Leather Coddesses of Phobos, La
Mitad Oscura, Legend of Djel, Prince of
Persia 2 (cheat moda), Return to Zork,
Shadowcaster, Star Trek, The 7th Guest
con mapas, The Patrician, Ultima Vil,
Ultima VIl 2: Serpent fsle.
LIBRO V. Cobra Mission, Gobiiins 2, Homey
D'Clown, Inca l, Lab&wrlhn-ﬁme Lands
of Lore con mapas, Obitus con mapas,
Resuirn of the Phantom, Sam and Max, Star
I‘;:&d: The Inmortal can mapas, Wayne's

LIBRO V1. Alone i the Dark Il con mapas,
Benealthi a Steel Sky, Beverty Hill Billies,

SCANMATE
COLOR

EASY
SCAN 256

MODEMS

Black Sect, Dracula Unleashed, Gabriel
Knight, Heart of China, Heimdall con
mapas, Heimdall 2, La Abadia del Crimen,
M;,-sm Red Hell, Rex Nebular (claves), Hand
OF Fate,

LIBRO VII. Dzom (mapas y claves),
Dragonsphere, Ishar 3, Larry VI, Reunion,
Rohinson's Requiem, Trick or Treat con
mapas, UFQ; Ultima VII: The Pagan con

mapas.

LIBRO VIl Al Qadim, Bloodnet, Doom
Il, Dragon Lore, Dreamuweb, Ecstatica,
Freddy Pharkas, Magic Carpet, Outpost,
The Journeyman Project, Tie Fighter,
Universe, Xanth.

LIBRO IX, Indiana Jones and the Fate of
Atlantis, Inferno, Kyrandia 3, Lemmings,
Little Big Adventure, Nocm:po\ls Palice
Quest 4, System Shock con mapas, Wake
of the Raveger, Wing Commander Ill.
LIBRO X, Alone in the Dark Ill, Big Red
Adventure, Bureau 13, Commander Blood,
Cyberia, Hell, Lards of the Reaim, Panzer
General, Retributicn, Rise of the Triad,
Warcraft.

LIBRO X!, Armored Fist, Bioforge,
Discworld, Flight of the Amazon Queen,
Full Throttle, Master of Magic, Star Trek
Maxt Generation; A Final Unity, X-COM.
LIBRO Xl Are You Afraid of the Dark?,
Cricn Conspiracy, Phantasmagoria
(=mapas}, Prisioner of lce, Sim Tower
{quia), Simon tha Sarcerar I, Space Quest
Wi, Woodruf.

LIBRO X1l Alizns the Comic Book, Buried
in Time, Comand and Conquer - Guia del
1|ueqo Entomorph, Fade 1o Black, The

Tth Hour, The Dig. @

TRACKBALL

INFRARED
1JUGADOR

Tableta doméstica

de dibujo
14.990 L]

TODO LLO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA

RATONES ,

= AZUL

¢ MARFIL
NEGRO
ROJO

RATONES
VENUS

JOYSTICKS FIRESTORM

GAMESTICK

GAME CONTROL &5

INFRARED
i1 2JUGADORES

TV WONDER

S ]9-990 Sintoni;adoa#ew_con
s Mandoa distanciay
PRO@ELELLD sonido estéreo

EASY
PAINTER

-glasses!

VIRTUAL IO

"/

ACTUALIZACION
VERSION VIDEO
A VERSION PC

64.900

PC GAMEGUN

Pistola para:
Mad Dog McCree
Drug Wars
Space Pirates...
Incluye el juego:
CRIME PATROL
en CD-ROM

PC GAMEGUN

Imr\\ uuu..

‘*;7‘4?3 24.990

"'—-—..._,_‘

FAX-MODEM EXTERNO 14.400
V42, V42bis, MNP2-4, MNP5,

V23 Ibertex

FAX-MODEM

EXTERNO 14.400 @4 5-9?0\
FAX MODEM S
EXTERNO 28.800 32.999 )

STYLUS COLOR lis
54.990 )

HP DESK] ET.GOO COLOR

EPSON STYLUS COLOR Il
+ WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 €

74 990

CEXED EPSON STYLUS PRO

ANALOG EDGE Il AVENGER PRO COMMAND PAD  DIGITAL PROPAD  F-15E EAGLE FIREFOX PC-800

4

GENIUS GAMEPAD J-05 MEGAGRIP VIl PC100 PROFESSIONAL PC FLIGHT PRO

© GAME PAD PC NAViGATOR
GRAVIS |
b:% l ‘
pC RAIDER PHOENIX PYTHON 5

PC MISSION

RAIDER 5 SIDEWINDER

Y

STRATO WARRIOR SUPER WARRIO|

3DPRO 10,500
USTMASTER MKI[ VICTOR PC-400

SKYHAWK

EUROBOX CD
12-16 EUROBOX CD 24-32

EUROBOX 3.5" 100

EUROBOX _
3.5"50 |

FLIP DISK 12 CD'S

FLIP DIsK 24 CD's  ARMARIO LAS;,EE;R'élnNé

ALFOMBRILLA RATON 795

DISCO LIMPIADOR CD-ROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES 815
CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595  KIT LIMPIEZA CD-ROM... 815 RADIOTRACK 6.990
DISCO LIMPIADOR 3.5" 815 LIMPIA PANTALLAS 815

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS



NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestra red nacional
coptactaicon nuestro Departamento de Franqulaas T#. (91) 380 28 92

OBRAS DE CONSULTA N

ARTE.

101 ONLY BEST 101 ONLY BEST 200 WINDOWS ~ ARCADE AR

CADE
GAMES #1 GAMES #2 GAMES COMPANION 1 COMPANIDN 2 ARGOS VERGARA

EL Q_UIJOTE

CINEMANIA '96 \

W) GeowE BIOLOGIA
Wi G~ = BOTANICA
ZOOLOGIA

G
K co 2. 990

NIGHT OWL  SHAREWARE ~ TOO MUCH TOP 100 WIN. TOP 200 DOS
6 PACK OVERL. TRIO SHAREWARE Vol 1 Vol.lll

CICA SHAREWARE
Aug. 95

EXPLOSSION 3

o LE LOUVRE
{ CD 4 990

" DINAMIC MULTIMEDIA CIENCIA TECNICA

VELAZQUEZ LA EDAD DE ORO MOTORCYCLE  »\ToPISTA CIVILIZACIONES
- DEL POP ES?ANOL 3 = WORLD CATALOGO  ANTIGUAS

OCEANOS

HABLEMOS INGLES 6.0 DICTIONARIES  DICCIONARIOS AKOR
s . Curso completo basado & LANGUAGE INGLI'ES ESPANOL  MULTILINGUE
4 ani-za::;uac:ones de la vida = [GTEET

T Sno'ljccmnes en disco CD-

N
N
N

» Voces de 4
norteamericanos.
= Ejemcms auditivos para
mejorar el inglés hablado.
Ejercicios gramaticales.

DICCIONARIOS Y ENCICLOPF.DIAS

AULA DICCIONARIO DICCIONARIO ENC. ALFA Il DICCIONARIO
1995 ILUST. ALKONA  ENC. DIDACTA JUNIOR ENC. FUTURA

INICIACION 4.990
BASICO1  7.990
INTERMEDIO 7.990
AVANZADO 7.990
NEGOCIOS 12.990

Todos en formato CD

: Alemdn
Francés

A Francés
Inglés

ZETA MULTIMEDIA

COMO FUNCIONAN MI PRIMER
LAS COSAS DICCIONARIO PR
EL CUERPO ENCICLOPEDIA DE
HUMANO LA CIENCIA

ATLAS MULTIMEDIA MAPS & FACTS

MULTIMEDIA . LIBRO ANIMADO TALLER DE JUEGOS ESTUDIO
kips  DIRECTOR'SLAB Rey [EON ALADDIN GRAFICO

UTILIDADES

I PC 5.950)
. c/u

KIYEKO Y LOS :
PETER Y LOS

PETER Y LOS SUENOS  CD-VIDEQS CASPER CD BLASTER
<HERNE NUMEROS ~ ELPAPANOEL DE PETER VOL.1Y2 MAGNA RAM 2.0 = |
- = & El Duplicador de P ] ‘ =
- memoria para Windows
: 3.1 y Windows 95. S ‘mm‘
; - Permite usar programas g !
g . : i T que necesitan mas memoria, D 3. 9963 |_l" TD 5.495
1 - - < 0N . - mds programas - \PC 5.495
.995) CD 4. ) . / LA e i g simultdneamente POV-RAY
. 3 - ; y de forma mas rapida. May. 95
S. O. - VARIOS

MICROSOFT PLUS MTV PC QUINIELAS
I?IDW-S_BS — UNPLUGGED 2 =

SPANISH ASSISTANT
SPANISH AMIGO V.1.1 WINDOWS

////}/////7//////

P N
“ i | #F /f
'{% | o
S| | AR
= e—— CDSBDO CDMBBO
101 SEX POSITIONS 5490 FURY 5900 SUPERSTARS OF PORN 3990
ATASTE OF EROTICA 1990 GIRLS ON GIRLS 3900 THESE BOY ARE BAD 3990 PACKS
SR EOLE B SeN R woneemeciy s s
e macaey =Rl & NEE B e W T
L WAL r ¥ ) -
CURSE OF CATWOMAN 3400 NEURODANCER 6990 . PLATINUM 6 PACK
DANGEROUS BLONDES 3990  NEW WAKE HOOKERS 2 3490 " EN ESPANOL 5. 990
DEEP THROAT 4900  PENETRATION 3990 €D VIDEOS SIN ESCRUPLLOS 1750
DEEP TUSH 5400  PLEASURE ISLAND 3030  ELJUEGO DE LA OCA 4930 SEXY 6 PACK
el o b 14 %30 5.990 ‘
3 |
DREAM MACHINE 5900 SINDY DOES IT ALL 3990 UP & DOWN LOVE 4840 SEYMOSREgglg( PACK
H 1 |

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICC O FIN DE EXISTENCIAS




CENTRO

TH. HOUR

el reportero investigador Carl ; ! descubrir anefactos de una
n obra f ; Denning ha llegado al pueblo en anﬁgua pero muy avanzada
2 historia de desarmlla v " busca de algo mas que una civilizacion. Con efectos
en varlus CD's, cuenta con mas A= - historia. Su companera, Robin especiales, una musica
de 1000 escenarios hiperreales 3 B 8 Mb, ) Morales, ha desaparecido y su sensacional y cerca de 200
y presenta 2 argumentos ~ 3 SVGA desapanclén tiene mucho que ver escenarios.
seF'arados Con esa casa. ; 486, 8 Mb, VCA

(Te atreves a volver? Ll
Sl |

;Estdn todos tus sentidos
® @ © @ ¢ @ & © & o o

preparados?

D7495
® ® 0 6 0 @ 00 0 0 0 @ ® 00 @ @ 0 0 @ 0 0 @

ARE YOU AFRAID BEAVIS AND BUTT-
OF DARK? HEAD VIRTAL S. BIOFORGE BUREAU 13 BURN CYCLE CHRONOMASTER CLUB DEAD

BIDED RGN

ALONE
IN THE DARK 3

DRUID DAEMONS
OF THE MIND

DARK SEED 11

DARISEED ||

IN THE 18T
DEGREE

FLIGHT OF THE FRANKENSTEIN: FREDDY
AMAZON QUEEN EYES OF MONSTER PHARKAS

LITTLE BIG
ADVENTURE

PANIC IN
THE PARK

MISSION CRITICAL MU NDDDISCO

SAM & MAX

QUIEN MATO A QUIEN MATO A
RETURN TO ZORK RINGWORLD HIT THE ROAD

POLICE QUEST 4  PRISIONER OF ICE BRETT PENACE TAYLOR FRENCF_1

FAPARAZZI
juiess

papar8gzil

SIMON THE STAR TREK TREK STAR TREK NEXT
SORCERER Il SPACE QUEST 6 SPAC QUEST 1 25TH. ANNIVER. jIJDGMENT RITES GENERATION

THE LAST
DINASTY ‘ TORIN'S PASSAGE

@. M\\m\w;l
E

= ?’ ":;!

485, 8 Mo, 9, 995)—-—

VCA

‘T\
3



/!!u.l.uzoggﬁ P - ER >
(Panzer G i £ y ey £l descubrimiento de un

g :  embarca Y - 3 llamado
{Bienvenido a la nueva M embarcart 3 nuevo mineral
generacion del juego de s 7054 mision llamada Tempest. Lo de los
estrategial Panzer General ya 3 A 3 Tendras que recurrirala- 4 paises del Tercer Mundo

5 - = 4 § R 1 provoca un conflicto
revoluciono el mundo del 2 lucha, a la magia, a tu entre las naciones \

| gia
rol = mesa

| videojuego; prepdrate ahora | inteligencia y talento para : -
e PR NS R para convertirte en un General e N rescatar a la Humanidad de | g:vidldas en dos
#l Aliado (americano, britanico - || un monstruoso destino en ‘
| ) 8 o ruso) y lucha contra |a 88 | esta extraordinaria aventura
increible resistencia de la - completamente en
armada alemana. Elige entre L S castellano, explorando un
35 escenarios, algunos de los fftd Y masivo territorio en 3D.
cuales incluyen [a frustada : A '
vasion de Noruega por L By 3%%4 Wb,
Churchill (Operacion Jupiter).
486.8 Mb, SYGA

ues. Puedes
participar en cualquiera
de ellos, y disfrutar de
los graficos mas
espectaculares creados
para un juego de
estrategia, con més de
60 minutos de

estrate

1830 ILRDADS 3D ULTRA
& ROBBER PINBALL

e et

A-IV NETWORKS

CRUSADER

SME CL NO REMORSE

BOMB CLUB
A

D-DAY AMERICA
VADES

- n, =

EXTREME

DUNGEON
PINBALL

DETROLT: MASTER Ii

GRANDMASTER GREAT NAVAL HEROES OF JAGGED " KNIGHTS

CHESS TUTOR BATTLES IV MIGHT & MAGIC ALLIANCE MENZOBERRANZAﬁ

o o 7 =
al i TR =

RAILROAD
TYCOON DELUXE

q“..,

OPERATION PINBALL

CRUSADER ] PERFECT GENERAL 11 ILLUSIONS RAVENLOFT Il

STAR TRAIL
FREATTRITS

3N

TRANSPORT
THE HORDE TYCOON DELUXE

E:ﬁ.‘_

X-COM TERROR
FROM THE DEEP



EMOS MUCHOS JUEGOS PARA T

‘A LOS MEJORES PRECIOS

PC CALCIQ4.0 RIS
- El6padia THE RESU

: ‘ L B = ' gunda entrega
as nove| : " e Ay la Serie d creible saga con
y descensos, : - g duferemes cada

icipa i ‘
. ‘” . % Efgrtu'i-hgana b l&ll | | balas cl::;z'ii{nuraccmn
ligas, mcluidala espariola, BV - ‘R | simulador futbolisti 18 &1 =
wt - - 1 mercado, actualizado : con Ius fondos, objetos,
Y tecrologia Vinual Stadiim = : i .7 | alatemporada 95-96. : - obsticulos y hoyos que te
\limitado| afectaran durante el juego.
ulos de camara.

-ISE&MhVGA l : : -
® o @ 9 9 ¢ 0 0 0 & 0 0

deportivos

~..........

ACTION SOCCER  ACTUA SOCCER AL UNSER, JR.  BASKET PLAY OFF  BATTLEBEAST _ CD BASKET'96 CYBERBYKES CYBER SPEED DELTA V
- ] - ] | |

EXPECT ) FUZZY'S WORLD
NO MERCY F1 GRAND PRIX F1 GRAND PRIX 2 FATAL RACING FOOTBALL PRO 96 MINIGOLF

GRAND PRIX

INDY CAR INTER. OPEN GOLF INTERNATIONAL JIMMY WHITES
MANAGER R

RACING 2 CHAMPIONSHIP TENNIS OPEN SNOOKE

MANCHESTER MICHAEL JORDAN
LOTUS UNITED 2 MANIC KARTS IN FLIGHT MICRO MACHINES 2

OLIPIADAS '92 GA TOUR ICTURE
GIMNASIA ONE MUST FALL  PC BASKET 3 0 C o GOLF'96 MANAGER 2

%AX,». 2

NEED FOR SPEED

NHL HOCKEY '96

VG s 1GA . = . s o . v {I ML, § :.
- . [l i ‘ . IMb, s R 4w Y - i N ¥ 486, i M,
D 6.495 @ o 75! o == = |VGA N ) | VGA "« = hs SVCA vl " | svGa

POOL SENSIBLE WORD SEPARATION
CHAMPION PRESIDENTE THE Roaors SANGO FIGHTER OF SOCCER ANXIETY
! ey I : q (o A o Y preTr———

LTIMATE
EODY BLOWS

SOCCER ' SUPER STREET
SLIPSTREAM 5000 SUPERSTARS SPEED HASTE SUPER KARTS __ FIGHTER 2 TUREO

O

VIRTUAL KARTS

St

= iy
. 4.995 U

WINTER CHALLENGE WIPE OUT

WAYNE GRETZKY
& NHLPA
SET THE ICE
ONFi=E

B o=
‘uuL_Ei’.UuL




El futuro de los
3Dstdaaui: ili
liberta Z
-puede ’ : / ! vara;
isparar del g Ja- | ID y Raven ha i . 3 e videg,
; ; : ' ev;lucionar el D b ! db b creibles graficos y niveles de \
. | alcanza 4 . ! uego a la medida combinados
e Coft una accion frenética que te
conduciran a la mas fascinantes
diversion con tu PC.
La saga de Rebel Assault \
continda. Que la fuerza te
acompane.

s 4w o B (CD 7495— L E j—{ [ m \
@95 ARECTIc 7 = 486, 8 Mb, VGA

arcade

plataformas

{(Co CONS.

336,4 Mb, VGA
e e 0000000000 e e 0000000000 ® 0000000000
S BLUE BROTHERS CADILLAC &
ALIEN CARNAGE ALIEN ODYSSEY AN AMERICAN TAIL ARCTIC MOVES BATMAN FOREVER  BLAKE STONE JUKEBOX ADV BRAIN DEAD 13 DINOSAURS
7 ' Amprican TAI y : 1 : -""PE
; - \
-

CANNON CYBERMAGE- Ni DIZONE DISCOVERIES
FODDER 2 DARKLIGHT (Niveles Doom) OF THE DEEP

S

e
= EXTREME NIVELES

DRAGON'S LAIR el EARTHWORMJIM RISE TRIAD

:_ﬂ"* 5?-?

MAD DOG II,
THE LOST GOLD MAD DOG MCCREE

i

LAST BOUNTY

HUNTER =

N\

MEGAMAN X
(= MUEEGA MAN X,
Oy

5.450

REALMS
OF CHAOS

V(v A !{ Re ALMS
‘.‘,,m‘ﬂ!‘i"g" =T CHaos

RISE OF
THE TRIAD

S 7% Ll
: @ g
il 7Y
IS

SHOCKWAVE
ASSAULT

THE RAVEN
PROJECT

WOLFESTEIN 3D

385, 4 Mb,
VoA




Inspirado en ei avion
de’superioridad aérea
Eurofighter 2000, la
punta de fanza de la
defensa eum?ea del
proximo siglo, este
programa acredita ser
¢l mas avanzado y real
simulador de combate
aéreo, tanto que ha
sido elegido por la
OTAN para el
entrenamiento de sus
pilotos,

) 1944
ACROSS THE RHINE 5 FLOTA

MORTAL KOMBAT
ANIMACION

STREET
FIGHTER 1l
ANIMATION

ACES OF THE DEEP

F-14 FLEET
DEFENDER

FLIGHT
UNLIMITED

386, 2 Mo,
Vea

STRIKE
COMMANDER

UROTSUK IhO]I l

AIR POWER

F-15 STRIKE

EAGLE Il

FRONTIER
ELITE Ii

STUNT ISLAND

US NAVY
FIGHTERS

!BIIGLOS!GRANDE DBZ11-ESTALLA DIZEZLOSGUERKERM
EL DUELO ’_'

UROTSI.IKIDO [}

THUN

FIRESTORM
ton ras, VEthU|0$
generados con poldqonos
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&Cuando... se establecerd
un estandar de video que unifique
la, variedad de formatos existentes,
MPEG, MOV, AVI, FLI?

g,Que... ocurrird cuando surja
un ordenador al que el campeodn del
mundo de ajedrez no consiga llegar
a ganar?

c",POI’ QUE... no se incluyen
los manuales de los juegos como
ficheros README como ya hemos
visto en algain programa, que
ademas incluye tutoriales
interactivos?

&Cuanto... tendremos que
esperar para gue un juego que
ocupe uno o varios CDs este lleno
de codigos y no de imédgenes de
video y pistas de audio?

HACE 10 ANOS...

MlC%O

i

Soko paro ockcios 300 Pros.

5yl

MORET PRISS

...0s ofreciamos un mapa completo de
uno de los arcades mas impactantes
del momento: «Saboteur». Un anali-
sis a un solicitado copiador, «Multi-
copy?, los trucos del Codigo Secreto, y
los comentarios de los juegos de mas
rabiosa actualidad se sumaban a él
en la portada de Marzo de 1.986.

Nuestra amigo de Zaragoza, Carlos Antonio Bro-
to, dice gue se ha guedado sin neuronas de pen-
sar algunas cosas para las gue pide explicacion.
¢Alguién le le puede ayudar? Estas son sus pre-
guntas sin respuesta:

¢Por qué debemos esperar tanto tiempo para
disfrutar en nuestro pafs de un juego que lleva
meses en el mercado americano e inglés?

¢Por qué hay companias que a veces —de vez en
cuando— se permiten el lujo de traerlos a Espa-
fia, pero a precios exagerados —entre 7.000 y
10.000 pesetas— y ni siquiera las instruciones
estan en castellano?

¢Por qué las traducciones de los juegos dejan
tanto que desear e incluso llegan a estropearlos,
y los doblajes, que se supone deberian hacer el
juego méds amena, llegan a hacerlo insoportable
hasta el punto de parecer que se han doblado
de mala gana?

Y de un indignado por el software, pasamos a
otro por el hardware. En concreto, David Nuevo
Caiiamares, de Madrid, que sufrié una desagra-
dable experiencia al adquirir su ordenador:

Me compré un ordenador y tardaron 38 dias en
darmelo, sin querer devolverme la sefial, ven-
diéndome otros componentes a los anunciados

—publicidad enganosa— y con instrucciones in-
tegramente en inglés, por na hablar del servi-
cio recibido.

Para colmo, y después de la primera semana,
se me rompe el ordenador y tardan quince dias
en repararmelo. Por eso he denunciado el caso
en la oficina del consumidor donde al parecer no
era el tnico con problemas con esa empresa.
Por eso os digo que tengéis cuidado con lo que
compréis, y de paso denuncio la politica de al-
gunas empresas para incrementar sus benefi-
cios a costa de vender productos mediocres y
dar un pésimao servicio.

Ya sabeis, vigilad que vuestra inversion en infor-
matica os reporte beneficios, y no quebraderos
de cabeza como a David. Hasta el mes que vie-
ne, y escribid mucho.

Para participar en esta seccion mandar vues-
tras cartas a:

MICROMANIA

L/ DE LOS CIRVELDS, 4

SAN SEBASTIAN DE LDS REVES

28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sabre la reseiia EL SECTOR CRITICO

HUM OR por ventura y Nieto

AQU ESTA LA GARANTIA.
VA SaBA Yo QE NO
LA WARA ?E\lvm

MICHRO @ MANIA

ConNviENE @UAR.DA&
ESOS PAPELES, ¥
ESTA RF?ARA N LE
PODA HABER
COSTATO JIN
PASTEN.




El enésimo retraso en el lanzamiento
en nuestro pais de la consola Ultra 64
de Nintendo —ahora Nintendo 64-, cu-
ya nueva fecha de salida es el 30 de |
octubre, eso si no lo vuelven a retra-
sar. Sera para ponernos a todos los
dientes largos...

FORMIDABLE...

... que las companias sigan manteniendo su
politica de diversificacion de lanzamientos co-
mo ya os contabamos en el nimero pasado.
Pues este mes han surgido nuevos ejemplos.
Psygnosis, y por tanto
Sany, esta versionan-
do grandes éxitos co-
mo «Wipeout» o «Des-
truction Derby» para
Sega Saturn, la gran
competidora actual de
PlayStation. ¢Es una
habil estrategia co-
mercial, o esta tirando
piedras contra su propio tejado? Quien si que
lo tiene muy claro es Namco, autor de recre-
ativas de gran renombre como «Tekken»,
«Rave Racer» o «Air Combat 22», algunas de
las cuales van a comenzar a ser adaptadas
para PC, y que podran ser usados con la tar-
jeta especifica correspondiente que fabrica
NEC y que incorpora un revolucionario chip.
Esta visto que todos se dan cuenta del enor-
me potencial de los compatibles como sopor-
te de videojuegos, y como ninguno quiere per-
der su pedazo de mercado, en los proximos
meses veremos florecer multitud de tarjetas
3D destinadas a juegos de PC.

LAMENTABLE...

... gue las distribuidoras en Espafia se preo-
cupen tan poco de ciertas cuestiones de mar-
keting en sus juegos que allende nuestras fron-
teras se llevan con mucho mima. En UK o USA
se da la circunstancia de que muchos inclu-
yen en el embalaje del mismo ciertos regalos
relacionados con el
juego en si, o bien cu-
pones de oferta para
comprar un libro o un
juego de tablero en el
que el juego se inspira,
y Ulsimamente también
descuentos al para ad-
guirir libros de pistas.

Por poner un ejemplo, un simulador de vuelo,
en su edicion inglesa, ofrece entradas para el
Imperial War Museum de Londres; y ciertas
aventuras y juegos de rol, pues hemos en-
contrado varias, incluyen un libra completo
junto al juego, en un esfuerzo comercial con-
siderable. En fin, por ahora tendremos que
conformarnos con lo que hay, y cruzar los
dedos para que no nos recarten excesiva-
mente los manuales, e incluyan mapas y ta-
blas aungue sea en materiales de peor cali-
dad gue los originales.

ACID

O US E

Ese oscuro
“Object” del deseo

uno, de vez en cuando, y dado que,

aunque no lo parezca, tiene su corazon-

dito y algo de imaginacién, le gusta fan-

sear, y ponerse a sofiar con las dora-

das épocas de un futuro perfecto.Uno gusta de
imaginar un mundillo del soft y el hard, ideal, en el
que todo fuera maravilloso para el usuario, donde
aquello que mas de uno, dos y tres prometen —co-
mo los politicos, pero, dado que estamos en plena
vordgine electoraloide, donde todo vale, mejor serd
no entrar en terrenos peligrosos; terrenos en los que
cierta gente estd mds que sensibilizada e irritada
por sus ideales, y dispuesta a insultar y partirle la
cara a alguien, por una incapacidad manifiesta de
poseer un minimo sentido del humor y compresién
de la ironia (esto lo entenderd, al menos, un lector,
que ya sabra que, quien se pica...)- se convirtiera
en una maravillosa realidad..., el pais de Jauja del
ocio electrénico.
Pero, para nuestro infortunio, al abrir los ojos y
echar un vistazo a todo lo que nos rodea, la caida
contra el suelo de la cruda realidad resulta en un
impacto tan brutal como descorazonador.
Uno gusta, sin embargo, de ojear ciertas publica-
ciones que no se suelen guiar en su linea editorial
por intereses excesivamente mezquinos —extranje-
ras, por supuesto; y no siempre relacionadas con el
software—, que van un paso mds alld de donde los
demds s6lo podemos encontrarmos en ensofiacio-
nes delirantes, abriendo los ojos al lector para que
contemple una deslumbrante promesa de futuro.
Por eso, este mes no me es posible dar mas cana de
la estrictamente necesaria, a nadie en particular, y
me dedicaré a rogar encarecidamente a todo aquel
que le sea posib]e, que se haga con el ejemplar del
mes pasado de la publicacion méds emblematica de
la nueva cultura digital. Wired, por supuesto.
En portada aparece lo que interesa, y que hace refe-
rencia a una enirevista con uno de los mayores ge-
nios conocidos relacionados con el mundo de la in-
formética de finales de siglo -no, por favor, que
nadie piense que hablo del pazguato de Bill Gates,
por mucho que disfrute con su Windows 95, mds
que un onanista compulsivo en un Peep Show-.
El genio, Steve Jobs.
Steve Jobs y su genial amigo Steve Wozniak, se sa-
caron cte la manga, siendo atin unos chavales y tra-
bajando a ratos perdidos en un garaje, el primer or-
denador Apple —gracias al invento, de hecho,
fundaron Apple con un pufiado de délares presta-
dos, debiéndose el nombre de la compatifa a que
tras la casa de Jobs habia un huerto de manzanos-.
Cuando podian haberse convertido en multimillo-
narios, sin dar un palo al agua, tras la aparicion del
primer Mac unos cuantos afios después de la fun-

dacion de Apple -y eso que Jobs es mucho mas
hombre de negocios de lo que nunca fue ni serd
Wozniak-, lo que de verdad les ha gustado ha sido
investigar continuamente y arriesgarse. Eso llevia
Jobs, por ejemplo, a fundar PiXar con John Lasseter
~que, por cierto, se pased por Madrid a mediados
de Febrero para promocionar «Toy Story»—, v a,
que es lo que interesa, desarrollar, con las miras
puestas en Internet —jiCielo Santo, la red, el tema

todo tipo de salvajadas, puntualicemos-, “Objects”.
Porque uno gusta de sofiar. Y gusta de admirarse
ante la preclara condicion mental de gente como es-
te buen sefior, capaces de levantar un imperio de la
nada —para que, a cambio y en sefial de agradeci-
miento, le den la patada de su propia empresa, ya
que no era lo bastante rentable para el negocio-,
que anticipa, en al menos una o dos décadas, el fu-
turo de la red, en el que asegura que, en gran parte
gracias a Objects —una especie de constructor de
aplicaciones especificas, mediante el uso de peque-
fios programas que intercambien informacion en-
tresf y se acoplen unos a otros-, cada usuario podrd
disponer en su ordenador personal de todo un ser-
vidor que se comunique con una fluidez inusitada
con todo tipo de terminales, intercambiando canti-
dades ingentes de megas y gigas de datos, en pocos
segundos.
Y cuando lee que Jobs dice -y se empieza a estar de
acuerdo con él- que, actualmente, estamos en la
“Edad Oscura” para los-ordenadores personales, y
que ésta se extenderd por al menos diez afios hasta
que desaparezcan, tal y como hoy los conocemos,
sabe que, al menos, hay una persona que es capaz
de comprender sus lamentos y compartir sus espe-
ranzas.
Lo mejor de todo esto es que el amigo Jobs no es al-
guien que viva de ilusiones ni castillos en ¢l aire
—como ofros sujetos universalmente conocidos, que
parecen més bien charlatanes del viejo oeste ven-
diendo la medicina milagrosa que lo cura todo-, si-
no que tiene los pies en la tierra y sabe de lo que
habla. Se preocupa por el usuario, en una palabra.
Aqui, esa sana costumbre se ha ido perdiendo poco
a poco, y es el propio comprador quien se tiene que
sacar las castafias del fuego, él solito, en la mayoria
de las ocasiones. Y no hablemos, si se interesa mi-
nimamente, en este pais, por algo con una posibili-
dad de futuro.
La vida del usuario, actualmente, no es mala del to-
do, pero es dura. Y quizd, s6lo quizd, dentro de
unos afios, se encuentre un “object” que dé sentido
a esa existencia. jQuién sabe!

»
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B 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afio. Paga 9 y recibe |2.

B TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

B PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcion.

B Con tu suscripcién, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estards al dia de lo dltimo.

nuameros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

9350 pesetas

LLAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 654 72 18
(entre 9y 14:30y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE '
EN LA SOLAPA.
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